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Red Dead Redemption 2. Neben oder vielleicht sogar noch vor God of War das wohl am sehnlichsten 
erwartete Spiel in diesem Jahr. Nun gab es — aufgrund eines Leaks — nagelneue Informationen. 


Der Vorgänger Red Dead Redemption stellt für viele Zocker das absolute 
Highlight der letzten Konsolengeneration dar und mit GTA 4 und 5 hat 
Rockstar in den letzten Jahren ja auch nicht gerade Stangenware auf 
den Markt geworfen. Logisch also, dass fast jeder PS4-Besitzer nach Red 
Dead 2 lechzt und sich auf jeden Fitzel News wirft wie Ex-Kollege Fischer 
auf ein Hacksteak. Kürzlich machte ein Leak die Runde, der — um im Bild 
zu bleiben — jede Menge Hacksteaks beinhaltete, von denen wir euch die 
wichtigsten in unserer Coverstory zusammenfassen. Neben allerlei Infos 
zu Nebentátigkeiten und anderen Solo-Inhalten, erfuhren wir auch Neu- 
es zu den Online-Modi, das uns aufhorchen ließ. So soll Red Dead Online 
unter anderem über einen Battle-Royale-Modus verfügen — verstándlich, 
dass sich Rockstar offenbar nicht dem aktuellen Mehrspielertrend ver- 


schließt. Womit wir auch schon den Bogen zu unserem zweiten großen 
Thema diesen Monat geschlagen haben: Fortnite. Das interessierte, 
wenn man ehrlich ist, zum Early-Access-Start kaum jemanden. Erst mit 
dem nachtráglich eingeführten Battle-Royale-Part mauserte sich der Ti- 
tel zum aktuell wohl am meisten gespielten Online-Spiel weltweit — eine 
absolut goldrichtige Entscheidung der Entwickler. 
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Sascha & das play^-Team 


Die anderen – für die Leser unter unseren Lesern! 
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Ausgabe 04/18 


Jurassic World Evolution 
spielt auch in der PC Games 


JUkASSIC WORLD eine gewichtige Rolle. Eine 


р, „EVOLUTION Titelrolle, um genau zu sein. 


Рет M. Das lohnt sich aber auch, 
denn das Studio hat es drauf 
у FAR CRY5 * und Dinos gehen immer! 
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|| neuen N-ZONE. 


N-ZONE * Games Aktuell 
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Fortnite haben wir ja auch 
5 im Heft, die Kollegen der 
GA packen aber noch einen 
tollen, ausführlichen Ver- 


Kirby und Pikachu — klingt 
wie eine 70er-Jahre- 
Krimiserie rund um zwei 
Motorradcops in New York, 
sind aber in Wahrheit die 
beiden Titelhelden der 


PUBG dazu — die volle 
Packung Battle Royale. 
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Im Oktober ist es (falls nicht noch einmal verschoben wird) endlich soweit! Red — 
Dead Redemption 2 kommt. In unserer Vorschau erfahrt ihr alles Wichtige dazu. 
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Erfolgreiche Spiele kriegen üblicherweise Fortsetzungen. Yakuza 6 zeigt, dass die 
Spielereihe ziemlich erfolgreich ist. Wie Teil sechs abschneidet, erfahrt ihr im Test. 


Æ Yakuza 6 


Sehnsüchtig erwarten wir den durchgeknallten John Seeds. Den fiesen.. 
Fanatiker in Far Cry 5. Und er erwartet uns. Mehr lest ihr in unserer Vorschau. 


Ам Far Cry 5 
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VIDEOS: 


SEITE 1: SD 
(Labelseite) 


SPECIAL 
Far Cry 5 
— Wir erkláren den neuen 
Arcade-Modus 
Far Cry 5 
— So gelangt ihr an Báren-Begleiter 
Cheeseburger 
Far Cry 5 — Die durchgeknallte Drogenmission 
Far Cry 5 — Mission „Im Einsatz verschollen“ 
Far Cry 5 — Mission , Ein Gericht, das kalt 
serviert wird" 
Kingdom Come: Deliverance 
— Einsteigerguide zum Kampfsystem 
Kingdom Come: Deliverance 
— Schlósser knacken für Anfánger 
Metal Gear Survive — Die ersten 40 Minuten 
Overwatch — Heldin Brigitte vorgestellt 
Scribblenauts Showdown 
— Mehrspielergaudi für Switch 
Secret of Mana – Original vs. Remake im Vergleich 
Smoke and Sacrifice — Die ersten 15 Minuten 


SEITE 2: HD 


TEST 


Metal Gear Survive 


SPECIAL 
A Plague Tale: Innocence — Gameplay 
Assassin's Creed: Origins 

— Der Entdeckungstour-DLC 
Call of Cthulhu 

— Fünf Minuten Ingame-Szenen 

aus dem Rollenspiel 
Far Cry 5 — Arcade-Modus-Gameplay 
Far Cry 5 — Koop-Gameplay 
Far Cry 5 — Wir zeigen die Map des Abenteuers 
Kingdom Come vs. The Witcher 3 

— Welches Rollenspiel hat die schónere Grafik? 
Metal Gear Survive — Die ersten 40 Minuten 
Vampyr 
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Aktuelles 


Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der Welt der Spiele 
— gewürzt mit dem legendären play^-Humor 


Shadow of the 
Tomb Raider angekündigt 


Die ikonische Grabräuberin Lara Croft hat im 
dritten Teil der Reboot-Reihe einen Schatten. 


Fortnite begeistert Millionen Jugendliche weltweit. Der : 
Fernsehsender ProSieben sieht dahinter Gefahrenpotenzialae 6 
E 1 € 
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ACTION-ADVENTURE | Da ist sie ja 
schon wieder, die gute Lara! Mittels 
eines kurzen Teasers kündigte Pu- 
blisher Square Enix Mitte März den 
dritten Teil des Tomb Raider-Serien- 
Reboots mit dem schicken Namen 
Shadow of the Tomb Raider an. Ge- 
nauere Infos zum Spiel gibt es der- 


die Macher, gibt's im Laufe des Ap- 
rils. Allerdings scheint es, als würde 
das Abenteuer diesmal von Anfang 
an für alle Plattformen gleichzeitig 
erscheinen. Der zeitexklusive Xbox- 
Deal bei Rise of the Tomb Raider 
scheint also nur bedingt gewinnför- 
dernd gewesen zu sein. Eieiei, wer 


zeit noch keine —die, so versprechen hätt’s gedacht? LUKAS SCHMID 


Star Wars: Battlefront 2 


Mikrotransaktionen kehren zurück 
Zukünftig soll es allerdings nur noch kosmeti- 


wird wieder aufgewärmt 


Neueste Beispiele zeigen, dass die totgeglaub- 
te „Killerspiele“-Ara noch nicht vorbei ist. 


AUFGEWARMTES | Die Debatte nimmt einfach kein Ende: Erneut wurde 
die Diskussion um „Killerspiele“ und ihre Wirkung auf Jugendliche wie- 
derbelebt. Erst kürzlich traf sich US-Prásident Donbald Trump mit Vertre- 
tern der Spielebranche, um über Gewalt in Videospielen zu diskutieren. 
Anlass dafür war der Amoklauf an einer Schule in Florida. Laut Trump trü- 
gen Videospiele und Filme eine Mitschuld an solchen Gewaltverbrechen. 
Im selben Kontext veróffentlichte das weiBe Haus ein Video, das unkom- 
mentierte Gewaltszenen aus Videospielen zeigte. Auch der Sender Pro- 
Sieben ging in eine áhnliche Richtung, als er den Mehrspielertitel Fortnite: 
Battle Royale unter die Lupe nahm und dem Spiel vorwarf, „als wildes Ge- 
metzel die Jugend im Sturm zu erobern". Der Beitrag der Nachrichten- 
sendung ProSieben Newstime 
wollte Eltern vor dem Spiel war- 


sche Inhalte mit Lootboxen zu kaufen geben. 


RÜCKKEHR | Publisher EA hat 
das überarbeitete Fortschrittssys- 
tem für Star Wars: Battlefront 2 
vorgestellt. Der Spieler soll nun die 
Móglichkeit haben, die Starcards 
im Laufe des Spiels durch Erfah- 
rungspunkte freizuschalten. Zuvor 
konnte man die Starcards, die un- 
ter anderem Waffen oder Helden 


beinhalteten, nur durch Lootboxen 
erhalten. Battlefront 2 verzichtet al- 
lerdings nicht auf Ingame-Käufe. Al- 
lerdings sollen Lootboxen nur noch 
kosmetische Inhalte enthalten. EA 
hatte Mikrotransaktionen und Loot- 
boxen nach Protesten der Fans kurz 
vor Release vorläufig gänzlich aus 
dem Spiel entfernt. JANNIK WEIGL 


nen und sprach davon, dass der 
Jugendschutz Alarm schlagen 
würde. Die zitierte Padägogin 
Linda Scholz beschwerte sich 
anschließend, dass ihre Aussa- 
gen völlig aus dem Kontext geris- 
sen wurden. Aus einem längeren 
Interviewmaterial sei nur ein Satz 
herausgerissen und in einen ver- 
zerrenden Kontext gestellt wor- 
den. JANNIK WEIGL 


SPRACHAUSGABE 


„Er war tatsächlich schon tot, als er gestorben ist!“ 


Lukas war tatsächlich schon dumm, als er solche Sätze von sich gab. 
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Agonie ит den Releasetermin 

Katha behauptet in ihrer Vorschau zu Ago- 
ny, dass das Spiel am 30. Márz erscheint, 
was NICHT STIMMT. Gut, das konnte sie 
nicht wissen, da die Verschiebung auf ei- 
nen noch nicht bekannten Zeitpunkt erst 
nach Druckabgabe bekanntgegeben wur- 
de. Das bewahrt sie aber nicht vor unserer 
tiefen Verachtung für diesen Makel im Heft. 


Der rote Peter 

In Peters Vorschau zu Call of Cthulhu ist 
sein Autorenname in roter Schrift abge- 
druckt, obwohl er aufgrund des dunklen 
Seitenhintergrundes eigentlich weiß sein 
solite. Wir fragen uns, wie er nachts eigent- 
lich noch schlafen kann, dieser Unhold! 


Freuden des VR-Aufnehmens 
Die Bilder bei /npatient sind hásslich. 1550. 


www.playvier.de 


Eurydike 
VH-Installation in Stuttgart 


Augmented-Reality-Freunde müssen für Eury- 
dike nun nicht mehr nach München pilgern. 


GENRE | Evelyn Hriberšek ist die Künstlerin hinter dem Live-Action-Ad- 
venture Eurydike. Seit 10. Oktober 2017 kónnen Besucher zwischen 18 
und 75 Jahren selbst in die Welt eintauchen, die Hriberšek und ihr Team 
geschaffen haben. Mit VR-Brille und Schutzanzug bewaffnet, schafft sich 
dabei jeder Besucher allein etwa eine halbe Stunde lang seine eigene 
Welt. Nun kommt das VR-Erlebnis aufgrund seines großen Erfolges als Li- 
mited Edition auch nach Stuttgart. Premiere feiert Eurydike dort am 18. 
April 2018, die Spielzeit wird bis einschlieBlich 1. Mai 2018 gehen. Wer 
die immersive Mysteryerfahrung zwischen Kunst und Gaming gerne selbst 
erleben móchte, sollte sich beeilen, denn die Tickets sind auf 200 Stück 
limitiert und der Vorverkauf hat schon gestartet (unter www.easyticket.de 
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Ready Player One 


Auf der Suche nach Eastereggs 


Spieler Zwei sucht unterdessen verzweifelt 
den Controllerport an der Kinoleinwand. 


SPIEL-FILM | Das Sci-Fi-Abenteuer Ready Player One startet am 5. April 


und unter Tel. 0711 2 555 555). Wir durften Eurydike schon erleben und 
haben es als tolle Erfahrung empfunden. LUKAS SCHMID 


in den deutschen Kinos. Im Film dreht sich alles um Videospiele. Dank 
zahlreicher Eastereggs und Anspielungen dürften Gamer so richtig auf 
ihre Kosten kommen. Zur Story: 2045 steht die Welt am Rande des Zu- 
sammenbruchs, die Menschen flüchten sich in ein virtuelles Universum 
namens OASIS, in dem die Grenzen zwischen Realitát und Spiel beinahe 
aufgehoben sind. Als der Entwickler von OASIS stirbt, hinterlásst er sein 
ungeheures Vermógen und die Kontrolle der virtuellen Welt in einem Eas- 
teregg. Nur mithilfe seiner Freundesclique kann Wade Watts, der Held 
des Films, das Versteck finden. Sein Widersacher ist ihm jedoch stets auf 
den Fersen und plötzlich wird aus dem Spielspaß bitterer Ernst... Steven 
Spielberg inszenierte Ready Player One nach der Buchvorlage von Ernest 
Cline. Die Hauptrollen übernehmen Tye Sheridan, Olivia Cooke sowie der 


britische Schauspieler Simon Pegg. LUKAS SCHMID 
~ 
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Gewinnspiel Attack on Titan 2 [а 
eine Chance auf das dicke Preispaket zu 
erhalten, schickt uns einfach eine Mail mit 
Schon seit der griechischen Antike machen die Titanen nur Stress. Das gilt auch für die beliebte Anime-Serie Attack on Titan, die Name, Adresse und dem Kennwort , Attack on 
gerade mit dem zweiten Teil der Serien-Versoftung einen äußerst gelungenen PS4-Auftritt hinlegt. Passend dazu verlosen wir in Titan Gewinnspiel" an gewinne@playvier.de. 
Zusammenarbeit mit Koch Media und Koei Tecmo sowie weiteren Partnern (siehe unten) ein dickes Fan-Paket, bestehend aus: Einsendeschluss ist der 1. Mai 2018. 
1x Attack on Titan 2 (PS4) in der limitierten Steelbook-Variante Teilnahmeberechtigt sind alle Leser der play“ mit 
1x Attack on Titan: Vol. 1 auf Blu-ray (in Zusammenarbeit mit KAZE) u ПЕ Mitarbeiter der teilnehmenden Partner 
+ und der Computec GmbH. Der Rechtsweg ist ausge- 
1x Attack on Titan, Band 1-5 (in Zusammenarbeit у schlossen. Preise können nicht bar ausgezahlt werden. 
mit Carlsen) Die Teilnehmer erklären sich einverstanden, dass im 
Gewinnfall ihre Namen abgedruckt werden. 
1x Attack-on-Titan-Tasse + Funko POP Figur von Levi Р 
(in Zusammenarbeit mit 
Elbenwald) 
— GEWINNSPIEL — 
% > 
N.playvier.de play^ | 05.2018 | 7 
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Im Interview mit Tommy Tallarico 


Video Games Live Level 6 - 


Bereits zum sechsten Mal veróffentlichen Tommy 
Tallarico und seine Crew ein Album voller Videospiel- 
Musik-Arrangements und gehen danach auf große Tour. 
Wir sprachen mit der US-amerikanischen Szene-Ikone 


play^: Wie der Name bereits vermuten lásst, ist Leve/ 
6 dein sechstes Video-Games-Live-Album. Kannst du 
uns verraten, welche Spiele diesmal vertreten sind? 
Tallarico: Das wird unser bisher bestes Album! Ich 
habe mir rund um den Globus notiert, welche Songs 
sich die Leute für unsere nächsten Performances und 
Aufnahmen wünschen. Das hier sind die Songs, die 
wir bisher bestátigt haben: Pokémon — Gotta catch 
'em all aus der Pokémon-TV-Serie (featuring Jason 
Paige, Originalsánger aus der Serie); mit weitaus 
mehr Gitarren, Orchestermusik und Gesang. Underta- 
le: Ein Arrangement unter Mithilfe von Schópfer/Kom- 
ponist Toby Fox. Wir wollen die Musik in diesem Fall 
auf einem neuen symphonischen und elektronischen 
Level interpretieren. Final Fantasy X — To Zanarkand: 
Ein komplett eigenstándiges Video-Games-Live- 
Arrangement. Es gab ein paar Elemente, die ich 
schon immer in diese Melodie integrieren wollte, 
etwa Akustikgitarren und Chóre. Destiny — The Union, 
geschrieben von Marty O'Donnell, Sir Paul McCartney 
(ja... DER Paul McCartney von den Beatles) und 
Mike Salvatori. Das 
Arrangement und die 
Aufnahme sind in Zu- 
sammenarbeit mit Marty 
O'Donnell entstanden. 
Das Video-Games-Live- 
Arrangement The Union 
ist ein bisher in seiner 
Gänze unveröffentlichter 
Song vom nie erschienenen Album Music of the Sphe- 
res. Tomb Raider Suite: Ein noch nie veröffentlichter 
oder aufgeführter Song, der speziell für Video Games 
Live vom originalen Tomb Raider-Komponisten 
Nathan McCree arrangiert wurde. Metal Gear Solid: 
Obwohl wir diesen Song schon seit unserer allerers- 
ten Show im Hollywood Bowl 2005 live performen, 
haben wir ihn noch nie veröffentlicht oder aufgenom- 
men. Es handelt sich dabei um ein originales Arran- 
gement der Metal Gear Solid-Songs Main Theme und 
Encounter, das von den ursprünglichen Komponisten 
des Spiels zusammengestellt wurde. Earthbound/ 
Mother: Eines der meistgewünschten Franchises, was 
die Integration bei Video Games Live anbelangt. 


play*: Von den zehn geplanten Songs sind also bisher 
sieben bekannt. Kannst du uns vielleicht noch ein 
oder zwei weitere verraten? 

Tallarico: Die Backer unserer Kickstarter-Kampagne 
entscheiden, was die finalen Tracks auf dem Album 
sein werden, also kann ich das im Moment gar nicht 
so genau sagen. Außerdem packen wir bei erreichten 
Stretch Goals auch noch weitere Tracks auf das 
Album. Deswegen hoffe ich, dass wir am Ende auf 

12 oder 13 Songs kommen. Im Gespräch mit den 
Projektmitarbeitern und Leuten in den sozialen 
Medien merke ich aber, dass viele Leute sich Titel 
wie Hearthstone, Suikoden 2, Fire Emblem, Heroes of 
Might & Magic, Katamari Damacy, Secret/Legend of 
Mana, Shenmue, Starfox, Guilty Gear, Nier, Kirby, Cu- 
рћеаа, Оп and the Blind Forest, Super Mario Bros. 2 


| 05.2018 | 


„Wir hätten schon mehr 
als genug Material für 
Level 7 und Level 8!" 


und Zelda: Breath of the Wild wünschen. Puh! Damit 
hätten wir schon genug Material für Level 7 und 8! 


play*: Hast du bei der Arbeit an deinem sechsten 
VGL-Album etwas anders gemacht als zuvor? Gab es 
etwas, das du aus den bisherigen fünf Alben gelernt 
und umgesetzt hast? 

Tallarico: Vom Produktionsstandpunkt habe ich mir 
vor allem mehr Zeit beim Arrangement der einzelnen 
Tracks gelassen, bevor ich sie zum finalen Mix gege- 
ben habe. Vorher habe ich immer das Gefühl gehabt, 
dass ich mich zu sehr abhetze, weil ich mir nur vier 
oder fünf Tage zum Editieren auf der Skywalker 
Ranch gegeben habe. Diesmal nehme ich mir sieben 
oder acht Tage nur fürs Editieren Zeit und mixe dann 
an zwei Extratagen zusammen mit der mehrfachen 
Grammy-Preisträgerin und Toningenieurin Leslie Ann 
Jones. Vom Kickstarter-Standpunkt ... ich gebe den 
Leuten immer mindestens das Drei- bis Siebenfache 
des Betrags, den sie spenden, als Wertgegenleistung 
zurück. Ich denke, das ist einer der Hauptgründe, wa- 
rum unsere Kampagnen 
immer so gut laufen. Ich 
sehe Kickstarter nicht 
als eine Plattform, auf 
der man Leuten nur ein 
Album verkauft. Das 
bieten ja schon iTunes 
oder Amazon. Kickstarter 
hingegen gibt mir die 
Möglichkeit, den größten Fans, die uns liebend gerne 
unterstützen, so viele Dinge zurückzugeben. Das 

ist eine tolle Gelegenheit, neues und einzigartiges 
Material mit ihnen zu teilen — das bietet einfach 
keine andere Plattform. Für dieses Projekt haben wir 
beispielsweise coole Belohnungen wie einen Besuch 
auf der Skywalker Ranch, personalisierte Voice 
Recordings der originalen Ash-Ketchum-Sprecherin 
(Pokémon) Veronica Taylor, ein einzigartiges Donkey 
Kong Country-Piano-Album mit Hilfe und Input vom 
originalen Komponisten David Wise und so viel mehr. 


play^: Für Video Games Live vermischst du viele unter- 
schiedliche Musikstile — hast du an der Formel etwas 
für Level 6 verándert und neue stilistische Elemente 
eingebaut? 

Tallarico: Ich persónlich LIEBE Dynamik. Ich denke, 
das haben wir für Level 5 perfekt hingekriegt. Ein 
Orchester mit 100 Instrumenten und einen Chor mit 
60 Personen zu haben, ist einfach großartig! Aber 
das Ganze dann mit Gitarren und Elektroelementen 
zu kombinieren, bringt die Sache noch mal auf einen 
anderen Level. Natürlich nicht bei allen Songs, denn 
manchmal ist es wichtig, auch etwas langsamer und 
„schöner“ zu agieren. Wie gesagt: Es geht immer 

um Dynamik. Eine Sache, die ich anders mache 

und für die ich eine neue Herangehensweise wage, 
ist das Arrangement zu Earthbound/Mother. Ich bin 
ein groBer Fan der Filmmusik von Moulin Rouge 

und The Greatest Showman. Für Level 6 wollte ich 
auch so etwas — für uns vóllig Neues — in einem der 


Tracks umsetzen. Einer 

meiner Arrangeure (Wayne Strange) 

nahm sich einige originale Lyrics von Earthbound/ 
Mother-Komponist Shigesato Itoi und übersetzte, 
adaptierte und interpretierte sie ins Englische. Wir 
wollen dafür einzigartige Sánger und italienische 
Opernstars verpflichten. Also etwas vóllig anderes als 
jedes Arrangement zu dem Thema dort draußen. Wir 
haben zu den ersten sieben Songs bereits ein paar 
computergenerierte Demos auf unserer Kickstarter- 
Seite, ihr könnt sie euch hier anhören: https://www. 
kickstarter.com/projects/1916334303/video-games- 
live-level-G-album-and-movie?ref-51ttfn. 


play^: Du machst nun bereits seit über 30 Jahren 
Videospielmusik. Hast du je darüber nachgedacht, 

in andere Musikbereiche zu expandieren? Filmmusik 
zum Beispiel? 

Tallarico: Ein paar bekannte Filmproduzenten haben 
mich in der Vergangenheit schon kontaktiert, um 
über eine potenzielle Zusammenarbeit zu spre- 
chen. Aber um ehrlich zu sein, sind Videospiele und 
Videospielmusik nun mal meine große Leidenschaft. 
Deswegen habe ich nicht wirklich Interesse, an großen 
Hollywood-Produktionen mitzuwirken. Ich meine, ich 
liebe Filme, aber in dem Fall würde ich die Musik nur 
für Geld und/oder den Ruf machen. Das ist etwas, 
das mich noch nie interessierte. Meine zwei großen 
Lieben, als ich aufgewachsen bin, waren Musik und 
Videospiele. Und die Tatsache, dass ich beide Dinge 
nun zu meinem alltáglichen Job gemacht habe, ist 
unglaublich und für mich persónlich auch besonders 
wertvoll. Es gibt also keinen Grund, mich mit anderen 
Dingen zu bescháftigen, da mir diese Dinge nicht so 
wichtig sind wie Videospiele. 


play*: So fleißig wie du komponierst, findest du eigent- 
lich noch genug Zeit, um Videospiele zu spielen? Falls 
ја, welche Spiele bereiten dir momentan besonders 
viel Freude? 

Tallarico: Nun, es ist natürlich sehr schwer, Zeit zu 
finden, wenn du die ganze Zeit auf Tour oder Reisen 
bist. Aber wenn ich zu Hause bin, dann spiele ich 

das aktuelle F1-Spiel in meinem Heimkino — ich bin 
ein Riesenfan der Formel 1 und von Ferrari! Ich habe 
auch Shadow of the Colossus noch einmal in HD 
durchgespielt. So großartig! Eines meiner absoluten 
Lieblingsspiele der letzten zehn, fünfzehn Jahre. 


TOURDATEN 


02.11.18 Frankfurt — Jahrhunderthalle 
03.11.18 Berlin — Tempodrom 

04.11.18 Mónchengladbach — Red Box 
05.11.18 Hamburg — Mehr Theater 

Tickets unter: www.adticket.de 

Kickstarter: https://www.kickstarter.com/ 
projects/1916334303/video-games-live-level- 
6-album-and-movie/description 
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Mobile Games Check poe 


An dieser Stelle prásentieren wir euch Sos 
drei handverlesene Gaming Apps — aktuelle Spiele, 
Klassiker oder Companion Apps. 


You Must Build A Boat 


Ein Taktik-Feuerwerk 


Auf PC und Konsole längst eine Instanz in Sachen Rundentaktik, schickt sich XCOM: 
Enemy Within an, auch die Mobile-Welt zu erobern. Die Rezeptur ist altbewährt: Mit 
genmutierten Soldaten und waffenstrotzenden Spezialeinheiten rücken wir der außer- 
irdischen Gefahr zu Leibe. Doch wie gut funktioniert der Taktik-Knüller auf dem Smart- 
phone? Ein Wermutstropfen sind die leichten technischen Probleme der App. Aber 
XCOM-Fans dürfen sich auch auf mobilen Geräten über viel strategische Tiefe freuen. Mit 
genetischen Verbesserungen, neuen Technologien oder bionischen Anleihen bei Mutter 
Natur rüsten wir unseren Trupp immer weiter auf. Und für die knackigen Missionen brau- 
chen wir das auch! Denn um die goldene Ressource „Meld“ abzugreifen, müssen wir 
uns zügig durch die Levels taktieren 


; ; Genre Strategie А ыш Genre Rollenspiel 
d pal et Entwickler 2K lich sehr gelungener Indie-Titel | Entwickler EightyEightGames 
| also eine ral P ' | Plattform Android der 10.000.000-Macher, mit | Plattform Android 
nsgesamt also eine gelungene тог | Preis 9,99 Euro ordentlich Suchtpotenzial und | Preis 2,69 Euro 


tierung, die Taktik-Füchse an ihre 
Handys fesseln wird! 


kkk k 


Wertung 


Nostalgie an Bord 


Das Wichtigste gleich vorne- 
weg: Wir bauen überhaupt kein 
Boot! Vielmehr erwartet den 
geneigten Mobile-Gamer eine 
Kombination von Puzzle und 
Rollenspiel. You Must Build A 
Boat kombiniert eine schnelle 
Drei-Gewinnt-Steuerung mit 
dem Spielprinzip eines Endless 
Runners. Wir durchqueren mit 
unserem Charakter anspre- 
chend gestaltete 2D-Levels im 
nostalgischen 8-Bit-Look. Die 
Steuerung funktioniert über 
Symbole, die passend aufge- 
reiht Angriffe und Fähigkeiten 
auslösen. Wie in einem RPG ver- 
bessern wir unsere Ausrüstung, 
heuern für knifflige Unterfan- 
gen Mitstreiter an oder craften 
besseres Equipment. Das be- 
sagte Boot dient dabei nur als 
Ausgangspunkt für Quests und 
Dungeons, die in verschiedenen 
Schwierigkeitsgraden absol- 
viert werden können. Ein wirk- 


einem Hauch Retro-Charme. 


Перика FAARF 
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Wertung 


Xo ooo 


Frei nach dem Limp-Bizkit-Hit rollen wir durch eine feurige Fantasiewelt. In Ba/loma spielen wir 
einen in einem Feuerball gefangenen Geist, den wir durch ein Meer aus Lava navigieren müs- 
sen. Unser Ziel ist eine unbekannte Dimension, in der wir aus unserem brennenden Gefängnis 
befreit werden sollen. Diese zugegebenermaßen leicht absurde Story bereitet den Weg für ein 
knifflig-schnelles Spielspaß-Abenteuer. Über den Touchscreen steuern wir unsere gleißende 
Kugel durch zunehmend schwierigere Levels. Die „Fahrphysik“ ist überraschend gelungen. 
Mit dem richtigen Fingerspitzengefühl sammeln wir blaue Kristalle für Punkte ein und suchen 
den Weg durch die Inselketten. Dabei nutzen wir beispielsweise Kicker, Sprungschanzen oder 
Teleporter und lösen geskriptete Ereignisse 


й Сепге Geschicklichkeit 
auf der Karte aus. Bei ‚Lenkfehlern landen Entwickler Black River Studios 
wir in der Lava. Sind wir zu langsam, setzt и 

das Spiel ап den Level-Anf ück Plattform Android 
uns das Spiel an den Level-Anfang zurück. | Preis Free2Play 


Eine spaßige Rollpartie mit beachtlichem 
Suchtfaktor. 


Wertung Ж Ж Жусу 


www.playvier.de 
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r DEUTSCHER 


COMPUTERSPIELPREIS 


WWW.DEUTSCHER-COMPUTERSPIELPREIS.DE 


unterstützt von 


^R Bundesministerium lala ën o, 
AN 1 für Verkehr und Чы Чы 


digitale Infrastruktur 
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Dienstag, b. Mörz- 
Peter ist heute in Berin, um sich dort Gol of War anzuschauen und vor alem: es seber endlich mol 
ihr weiter hinten im Heft. Um Fotos 


anzuspielen. Was er von Kratos’ SKandinovien-UHaub hält, lest | 
— — zu schiessen, hatte Peterlein aber -anscheinend keine Zeit, deswegen holen wir nor die allgemeinen | 
Fotos oben von Sony-PR-Mensch Jochen. Mit lauter Kolegen von anderen Redaktionen drauf. Non jo: 


| 


ПАЛИЛИ 


Sehönen Gruss ўр 


|. Semstoa, IO. Mär: 


Dass Chris „The Body" Dörte eine Vorliebe Cürs Wrestling hot, Könnte der eine oder andere Џо 
euch vielleicht schön mal mitbekommen hoben. Er erwähnt es gelegentlich nebenbei. Um аи 
leidensehoCtr zu €rÓnen, reist er heute in die wunderschöne Ruhrmetropole Oberhausen (haha) 
um Sich dort den wÄw-Event Ib Carat Gold ОВ anzusehen. Dabei | 
Alex und КЄ, Schönen Gross ouch hier” 


trog er Sogor zwei leser, 


Mittwoch, 14. März 
Online-Kolege Dowd darf heute auch 
mol "ws Et Print machen. Man 


soll ja ab und an mol aus seiner 


RnnHRRP 


Komfortzone rauskommen oder 50. 
Deswegendüst er nach LA, um ach ` 
dort die Theme-Park-Sim Jurassie 

Work Evolution anzusehen. Wird 


sicherlich соо 


EA EIE 


Vier play*-Mitarbeiter äußern sich kritisch und 


subjektiv zu einem aktuellen Thema aus der Welt der 
Videospiele. Diesmal geht es um die Frage, ob Spiele in- 
zwischen in der Mitte der Gesellschaft angekommen sind. 


1. Lukas Schmid 3. Felix Schütz 


2. Paula Sprödefeld 4. Sascha Lohmüller 


LUKAS: 

Hurra, es ist wieder Killerspiel- 
debatten-Zeit! Zuerst war’s der 
US-amerikanische GRÖPAZ 
Trump, der dort anlässlich ei- 
nes Amoklaufs das Übel der Ge- 
sellschaft verortete, jetzt ist der 
deutsche „Fernsehsender“ Pro- 
Sieben auf den Panikmache-Zug 
aufgesprungen. Der Auslöser 
dort: Das gar schreckliche Fort- 
nite: Battle Royale, welches hin- 
terrücks — und kostenlos!!1 — in 
die deutschen Kinderzimmer vor- 
dringt und dort aus gesetzestreu- 
en Musterschülern nach Blut und 
Gedärmen lechzende Soziopa- 
then macht. Der entsprechende 
Beitrag erntete zu Recht einen 
Shitstorm und war so oberfläch- 
lich recherchiert, dass ... es ei- 
nen nicht wirklich überrascht, 
dass er auf ProSieben gelaufen 
ist. Mir stellt sich bei all diesen 
Ereignissen die Frage: Haben wir 
uns getäuscht und sind Spiele 
noch immer nicht in der Mitte der 
Gesellschaft angekommen? Und 
woher kommt dieser Drang, gera- 
de bei Spielen Bevormundung als 
legitim hinstellen zu wollen? 


www.playvier.de 


ен 


Reihenfolge! 


vi Раша Spródefeld 


1. Lukas Schmid 3. Felix Schütz 


2. Paula Sprödefeld 4. Sascha Lohmüller 


PAULA: 

Schaut euch doch mal die Ge- 
schichte der Medien an. Und ich 
meine jetzt nicht nur Film, Fern- 
sehen und Computerspiele. Es 
fing schon beim Buch an, als die 
ersten richtigen Bücher gedruckt, 
später die ersten richtigen Roma- 
ne veröffentlicht wurden, galten 
die auch nicht gerade als wunder- 
bare Bereicherung der Mensch- 
heit. Das Gleiche passierte mit 
dem Radio, dem Bewegtbild — ob 
nun Film oder Fernsehen — und 
jetzt eben mit dem neusten Übel: 
dem Videospiel. Zugegeben, es 
gibt viele Spiele, die möglicher- 
weise nichts für schwache Gemü- 
ter sind. Aber meistens sind diese 
ab 18 Jahren oder landen — wenn 
zu krass — direkt auf dem Index. 
So oder so, ob sich ein Kind nun 
heimlich einen Splatter-Film an- 
sieht oder eben ein gewalttätiges 
Videospiel spielt, ist eigentlich 
egal. Das eine ist nur gesellschaft- 
lich akzeptiert. Außerdem glau- 
be ich, dass Menschen von vorn- 
herein labiler sein müssen, um 
von so etwas zum Soziopathen 
gemacht zu werden. Felix? 


MEME Felix Schütz D 


Leistung in PS (play‘-Stärke) 


1. Lukas Schmid 3. Felix Schütz 


2. Paula Sprödefeld 4. Sascha Lohmüller 


FELIX: 

Spiele stehen schon längst in der 
Mitte unserer Gesellschaft, ge- 
zockt wird in allen Altersschich- 
ten. Gerade als Vater finde ich 
es darum wichtiger denn je, dass 
es umsichtige Berichterstattung 
gibt, die klug hinterfragt und sich 
nicht nur mit den Freuden, son- 
dern auch mit möglichen Ge- 
fahren des Spielens auseinan- 
dersetzt! Oder man macht halt 
einfach so etwas wie den jüngs- 
ten ProSieben-Beitrag, der sich 
anfühlte wie ein satirischer Rück- 
sturz in die 90er-Jahre, als viele 
Tetris noch nicht von Doom unter- 
scheiden konnten. Allzu ernst soll- 
te man das aber nicht nehmen: 
Wer heute über die verrohen- 
de Wirkung eines bunten Comic- 
Shooters berichtet, der will nicht 
aufklären, sondern unterhalten, 
polarisieren, seine paar Zuschau- 
er für ein paar Minuten aus ihrer 
Lethargie wachkitzeln. Für alle an- 
deren dagegen, die schon mal ein 
Spiel aus der Nähe gesehen ha- 
ben, spielen solche reißerischen 
Reportagen doch schon lange kei- 
ne Rolle mehr — völlig zu Recht. 


Spielanleitung 


Modell 


Extras Schalke-Vizemeister-Schal 


1. Lukas Schmid 3. Felix Schütz 


2. Paula Sprödefeld 4. Sascha Lohmüller 


SASCHA: 

Als videospielender, Metal hören- 
der, Horror- und Actionfilme kon- 
sumierender, D&D-begeisterter, 
Comics lesender, wie ein Wikin- 
ger aussehender Fußball-Fan bin 
ich ja sowieso für alles Übel in der 
Welt verantwortlich, das merke ich 
immer dann, wenn mir besorgte 
Menschen in der Fußgängerzone 
Jesus-Flyer in die Hand drücken 
mit den Worten , Hier, du kannst 
es brauchen.“ Dementsprechend 
tangiert mich so ein unrecher- 
chierter, in den Áther gekotzter 
Fernsehbeitrag sowieso nur pe- 
ripher. Und vor allem ist es ja nix 
Neues. Was schon alles in der Ge- 
schichte der Menschheit bóse war 
und das Ende derselbigen bedeu- 
tete, würde wahrscheinlich gan- 
ze Bücher füllen. Магеп die nicht 
selbst schon so ein Teufelszeug, 
pfui Deibel. Das einzig Lustige an 
der ganzen Sache ist, dass sich 
ProSieben ausgerechnet Fortnite 
mit seiner Comic-Grafik rausge- 
pickt hat statt des deutlich realis- 
tischeren PUBG. Oh, und dass das 
Spiel über die Games-Webseite 
des Senders herunterladbar ist. 


playt | 05.2018 | 13 


Start рјау“ 
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PAN 


Persönlich, maximal japanophil und garantiert play^-exklusiv: Hier servieren wir 


euch monatlich die volle Packung Japan! Hajime — Gesundheit! 


Tasche leer, Schrank voll 


eider habe ich diesen 
Monat kein Gewinn- 
spiel für euch — aber 
ich halte natürlich im- 
mer die Augen offen 
und hoffe, bald wieder 
eine Kleinigkeit verlosen zu können. 
Apropos Spiele-Merchandise: Nor- 
malerweise lege ich keinen großen 
Wert auf spezielle Sammlereditionen 
mit irgendwelchen Zusatzinhalten 
wie Aufstellern, Figuren, Mini-Art- 
books oder Ähnlichem. Die Gründe 
dafür sind ziemlich pragmatisch: 
Ich habe einfach keinen Platz, um 
große Sammlerobjekte angemes- 
sen zu präsentieren und allgemein 
sprechen mich die meisten Bonus- 


Dreingaben gar nicht an. Zugege- 
ben, beim Solaire-Amiibo anlässlich 
von Dark Souls Remastered auf der 
Switch wollte ich schwach werden, 
aber die Dinger waren ja schneller 
ausverkauft als ich „praise the sun“ 
sagen konnte. Schade, aber ich 
sehe in meiner Zukunft wohl keinen 
kleinen Solaire in meinem Wand- 
schrank. Und ihr? Seid ihr Samm- 
ler, macht ihr es vom Spiel oder 
von den Inhalten abhängig, welche 
Collector's Editions ihr kauft, oder 
könnt ihr gar nichts mit solchem 
Merchandise anfangen? 


Ich wünsche euch viel Spaß 
beim Lesen! 


NIPPON 
INDEX 
33720618 


Attack on Titan 2 5.78 
Dragon Quest ХІ 5.90 
Hakuoki: Edo Blossoms 5.16 
Megadimension Neptunia VIIR 5.15 
Metal Gear Survive S.68 
Monster Hunter World 5.14 
Nino Kuni 2: Revenant Kingdom 5.52 
Valkyria Chronicles 4 S15 
Yakuza 6: The Song of Life 5.58 


Monster Hunter World 
Ganz viele Neuigkeiten! 


Der erste DLC und ein Event stehen ins Haus. 


Рем ћо, zu Deutsch Dámonjho, 
dürfte Veteranen der Serie be- 
kannt vorkommen — über ein Wie- 
dersehen mit dem Ungetüm freut 


E = 
у. LR A 
м МАЛТЕ 
Der Рем ћо ist das erste zusätzliche Monster, das euch im DLC zu 
Monster Hunter World erwartet. Unterschátzt den Wyvern nicht! 


14 play^ 


ihr euch ab sofort in Monster Hun- 
ter World, am 22. Márz ist der ers- 
te kostenlose DLC erschienen. Aus 
den Materialien des Monstrums 


fertigt ihr neue Waffen und zwei 
neue Rüstungen stoßen zur Craf- 
ting-Rezepteliste hinzu. Etwas spä- 
ter, nämlich am 6. April, startet das 
Spring Blossom Event für alle Spie- 
ler, bei dem die Basis Astera in 
schónem Blütenschmuck erstrahlt, 
zudem gibt es ein neues Gericht in 
der Kantine und ihr erhaltet zwei 
statt nur einem Glücksgutschein 
pro Tag, solange das Event läuft. 
Die Festivitáten enden bereits am 
19. April, verpasst also nicht die 
Gelegenheit, an der Feier teilzu- 
nehmen. Solltet ihr euch am Ant- 
litz eures Jágers inzwischen sattge- 
sehen haben, ladet ihr ab sofort ein 
kostenloses Character Appearance 


Ticket aus dem PSN-Store, mit 
dem ihr Aussehen und Geschlecht 
bei einem eurer Charaktere àn- 
dert. Vorsicht: Euren Namen und 
das Aussehen eures Palicos kónnt 
ihr mit dem Gutschein nicht anpas- 
sen. Frisuren, Make-up und ande- 
re oberflächliche Verschónerungen 
nehmt ihr wie gehabt, wann immer 
ihr wollt und ohne Gutschein in eu- 
rer Unterkunft vor. Verschwendet 
den Gutschein aber nicht, denn nur 
das erste Exemplar ist kostenlos. 
Zu einem spáteren, noch nicht an- 
gekündigten Termin werden weite- 
re Charakter-Anpassungs-Tickets 
nur gegen einen ebenfalls noch un- 
bekannten Geldbetrag erhältlich 
sein. In jedem Fall lohnt es sich, 
Monster Hunter World regelmäßig 
einen Besuch abzustatten, im wö- 
chentlichen Turnus warten neue 
Herausforderungen und Quests für 
Spieler aller Stufen auf Teilnehmer. 
Wir wünschen allen Spielern Waid- 
mannsheil! KATHARINA REUSS 


Megadimension Neptunia VIIR kommt im Frühjahr 


Mit waschechten Góttinnen auf Tuchfühlung — VR sei Dank! 


Der erste genannte Veróffentli- 
chungstermin des VR-Spin-off zur 
Reihe Megadimension Neptunia 
wurde zwar kurz nach Bekannt- 
gabe widerrufen, ein Release im 
Frühjahr dieses Jahres in unseren 
Breitengraden steht jedoch fest. Es 
handelt sich dabei um ein Remake 
von Megadimension Neptunia VII. 
Die Handlung dreht sich um sozia- 
le Unruhen im Reich Gamindustri, 
in rundenbasierten Катртеп gebt 
ihr euren Mitstreiterinnen Befeh- 


le. In einem Zusatzmodus kónnt ihr 
außerdem eure liebsten Góttinnen 
(Neptune, Blanc, Vert und Noire) 
in euer (virtuelles) Zimmer einla- 
den und mit ihnen plaudern. Mit 
Nicken und Kopfschütteln reagiert 
ihr auf Fragen der Charaktere. Ihr 
benótigt allerdings nicht zwangs- 
láufig ein VR-Headset, um Megadi- 
mension Neptunia VIIR zu erleben, 
alle Inhalte, auch die Góttinnenbe- 
suche, lassen sich mit einem Con- 
troller steuern. KATHARINA REUSS 
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Vert ist eine anthropo- 
mophisierte Version der Xbox. 


Do youlhappen to watch anime at all? 


pos O O 


Valkyria 
Chronicles 4 
kommt im Herbst 


Der Releasezeitraum steht fest. 


Nachdem schon länger bekannt 
war, dass Valkyria Chronicles 4 
nicht nur in Japan, sondern auch 
in Europa veróffentlicht wird, hat 
Publisher Sega nun endlich den 
Releasezeitraum eingegrenzt. Bis 
vor Kurzem wussten wir lediglich, 
dass der vierte Teil der Reihe im 
Jahr 2018 erscheinen soll, jetzt ist 
klar: Valkyria Chronicles 4 kommt 
im Herbst 2018 für PS4, Xbox One 
und Nintendo Switch nach Europa. 


WI 


In Japan wird das Rollenspiel be- 
reits ab Ende Márz verfügbar sein, 
dort jedoch zunáchst nur für PS4, 
wobei die Switch-Version im Som- 
mer 2018 nachkommt. Eine Um- 
setzung für die Xbox One ist mo- 
mentan nicht für den japanischen 
Markt geplant. Fans, die mehr er- 
fahren wollen, kónnen sich weitere 
Infos auf der offiziellen Webseite 
holen, die nun auch auf Englisch 
verfügbar ist. PAULA SPRÜDEFELD 


LII M 
C Dem stai Look der ЖОЛ. bleibt auch? 
Serienvertreter Nummer vier treu. 


Mittels s Magie wie etwa der Feuerrune kann“ 
Geralt seine Gegner effektiv bekämpfen, Е} 


Сегаії моп Віма 
in Soul Calibur 6 


Der Weiße Wolf steigt in den Ring. 


Mit einem neuen Trailer zu Soul 
Calibur 6 hat Publisher Bandai 
Namco den Hexer Geralt von Riva 
als spielbaren Charakter im kom- 
menden Prügler vorgestellt. In 
vorherigen Ablegern der Spiele- 
reihe gab es immer wieder Gast- 
auftritte bekannter Figuren aus 
verschiedenen Games. Der Prota- 
gonist aus der beliebten Rollen- 
spielreihe The Witcher ist nun der 
aktuelle Zuwachs für Soul Cali- 
bur. Mithilfe der beiden Schwerter 


und seiner magischen Fáhigkei- 
ten zwingt Geralt seine Gegner in 
die Knie. AuBerdem wird die Burg 
Kaer Morhen aus den Hexeraben- 
teuern als Location für den sechs- 
ten Teil des Beat 'em Ups zur 
Verfügung stehen. Fans von The 
Witcher dürfen sich ebenfals auf 
die altbekannte Synchronstimme 
von Geralt freuen. Erscheinen soll 
Soul Calibur 6 noch 2018, ein ge- 
naues Release-Datum gibt es je- 
doch noch nicht. SVENJA KLAUSING 
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Wh-Why...2 


Romantisch! In mehreren Handlungsstrángen 


kommt ihr eurem Traum-Samurai паћег. 


"Hachiro Iba 


ce mou dd me ct 


"I've no time to waste on the Gë, of you, so let's 
Die Geschichte spielt | іп Japan im Jahr 1860. Ein 


interaktives Lexikon hi hilft beim Verständnis. 


Hakuoki: Edo Blossoms 


Liebe in den Zeiten der Kirschblüte: Sich für einen der attrakiven Samurai in 
Hakuoki: Edo Blossoms zu entscheiden, fällt nicht nur Heldin Chizuru schwer. 


Eingeweihte kennen Hakuoki durch 
den (ebenfalls auf der Vita erhältli- 
chen) Vorgänger Kyoto Winds und 
greifen ohne zu zögern zur Fort- 
setzung Edo Blossoms, denn hier 
wird die Geschichte rund um Pro- 
tagonistin Chizuru und ihre männ- 
liche Gefolgschaft weitergeführt. 
Hakuoki: Edo Blossoms ist ein so- 
genanntes Otome-Game, eine Un- 
tergattung der Visual Novels bezie- 
hungsweise Dating-Simulationen, 


das sich in erster Linie an weibliche 
Spieler richtet und bei dem statt ei- 
nes Harems aus hübschen Mädels 
attraktive Herren als Dating-Part- 
ner zur Auswahl stehen. Nichtsdes- 
totrotz gibt es auch viele männliche 
Spieler, die den Otome-Games et- 
was abgewinnen können. Übrigens: 
Sogenannte Boys-Love-Spiele sind 
ein eng mit Otome verwandtes Ni- 
schengenre und richten sich eben- 
falls an ein weibliches Publikum, 


Er wird doch nicht beißen? Übernatürliche Elemente E" E — 
Au 


lockern den Plot von Hakuoki auf. — 


~ 


N 


Ryouma Sakamdto 


"If it had to come to drinking the D о 
а lady, then I would've much preferred to 


» 


s-suffer this pain... 


16 рјау“ 


nutzen aber mánnliche statt weib- 
licher Hauptfiguren! 


Die Henne im Korb 

Mit zwólf potenziellen Partnern ist 
die Auswahl beachtlich und von den 
üblichen Klischees mal abgesehen 
wurden die Figuren ordentlich um- 
gesetzt. Zwischen Saito, Iba, Yama- 
zaki und Co. ist für jeden (Маппег-) 
Geschmack etwas dabei, zu einigen 
aus Kyoto Winds bekannten Herren 


stoßen Neuzugänge hinzu. Die Sto- 
ry dreht sich nach wie vor um die 
Suche von Heldin Chizuru nach ih- 
rem Vater in der turbulenten Edo- 
Periode Japans. Dazu kommen viel 
Romantik und ein paar übernatür- 
liche Aspekte und fertig ist ein Ad- 
venture-Monster mit einer Spielzeit 
von über 30 Stunden — jedenfalls, 
wenn ihr alle Enden sehen und mit 
allen Mánnern anbandeln wollt. Ein 
einzelner Durchgang dauert etwa 
acht Stunden. Da man hierzulande 
mit Spielen dieser Machart nicht ge- 
rade überschwemmt wird, solltet ihr 
als Genre-Fans zugreifen, trotz klei- 
ner Macken wie etwa Übersetzungs- 
fehlern und einer Protagonistin, die 
interessanter sein kónnte. Die Mu- 
sikuntermalung ist gelungen, die 
Kerle sehen gut aus und historische 
Authentizitát wird in Spielen sowie- 
so überbewertet. ARINA RE 


System: PS Vita, PC 

Entwickler: Idea Factory International Inc. 
Sprache: Japanisch | 

Text: Englisch 

Preis: ca. ЗОБИО —— — 5 —^ 
Kurzfazit: Eine klassische Visual Novel: viel 
zu lesen, große Gefühle und eine schöne 
Auswahl potenzieller Partner. 


EXKLUSIV FÜR 
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BETRITT DIE ARENA UND 
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ACTION | Маћгепа andere Publi- 
sher brav ihre neuen Titel auf der E3 
und/oder der Gamescom der Óffent- 
lichkeit vorstellen und damit prah- 
len, was alles in ihren Spielen ent- 
halten sein wird, kocht Rockstar sein 
eigenes Süppchen. Ein teurer Mes- 
seauftritt, um so früh wie móglich 
das neue Spiel anzukündigen? Nó! 
Stattdessen arbeitet und optimiert 
man weiter und stellt das neue Pro- 
dukt erst vor, wenn man davon über- 
zeugt ist, dass es der richtige Zeit- 
punkt ist. Dank der GTA-Reihe und 
des ersten Red Dead Redemption 
hat man sich einen solchen Ruf er- 
arbeitet, dass man nur noch einen 
Teaser ins Internet stellt und die 
ganze Zockerwelt dreht durch. Dies 


EL 
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F Authentisch: Bricht der Abend herein, soll man Ladenbesitzer dabei beobachten ы 
| können, wie sie „Geschlossen“-Schilder ins Fenster hängen und abschließen. ~ 


Redemption 


Wenn Rockstar schon selbst keine Informationen herausgibt, stürzen wir uns eben 
auf einen ernst zu nehmenden Leak, der Single- und Multiplayer-Gameplay verrät. 


war bei GTA 5 der Fall und auch bei 
der Ankündigung von Red Dead Re- 
demption 2 im Herbst 2016. Genau 
wie beim letzten GTA-Teil konnte 
Rockstar jedoch nicht den verspro- 
chenen Release-Zeitraum einhal- 
ten. Statt wie ursprünglich geplant 
im Herbst 2017 den Titel zu veröf- 
fentlichen, wurde er zunächst auf 
das Frühjahr 2018 verschoben und 
dann schließlich auf den 26. Okto- 
ber 2018 terminiert. An sich nicht 
schlimm, denn Rockstar möchte of- 
fensichtlich ein rundes Produkt im 
Handel abliefern, allerdings veröf- 
fentlicht der Publisher kaum Neuig- 
keiten zum Spiel. Hier mal drei neue 
Screenshots, da mal ein Trailer, wel- 
cher nach eingehender Analyse zu- 


О 
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mindest ein paar Dinge verkündet. 
Allgemein sind die Informationen 
zu Red Dead Redemption 2 jedoch 
mickriger als der Punktestand des 
HSV. Da trifft es sich gut, dass die 
Webseite Trusted Reviews etliche In- 
formationen zum Western-Epos zu- 
gespielt bekam. Man erhielt diese 
wohl schon vor geraumer Zeit, trau- 
te ihnen jedoch nicht so ganz. Nach- 
dem aber die letzten Ankündigun- 
gen seitens Rockstar en detail auch 
schon in diesem Leak vorhanden 
waren, glaubte man nun den erhal- 
tenen Infos und veröffentlichte sie. 


Böser Morgan mit vielen Sorgen 
Natürlich kann man immer noch 
nicht genau sagen, ob sämtliche 


Pistolero: Besonders viel wissen wir noch nicht über Arthur Morgan, aber da ег Џ Ir 
рш" zwei Colts gleichzeitig schießt, ist er ganz bestimmt ein cooler Schweinehund. 


m AMPLO ow 


Informationen in den Dokumen- 
ten stimmen, doch dort wurden so- 
gar der neue Hauptcharakter so- 
wie dessen Chef bereits mitsamt 
Screenshot vorgestellt, bevor 
Rockstar diese Figuren im letz- 
ten Trailer überhaupt zum ersten 
Mal der Öffentlichkeit präsentier- 
te. Die Person, die für den Leak 
verantwortlich ist, hat also nicht 
einfach irgendwas zurechtgespon- 
nen. Bevor wir jedoch zu den Infor- 
mationen aus dem Leak kommen, 
widmen wir uns zunächst noch 
einmal den bestätigten Fakten zu 
Red Dead Redemption 2. Der Titel 
spielt zeitlich vor dem Vorgänger 
und wir übernehmen die Kontrol- 
le von Arthur Morgan, einem Out- 
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law der Van-der-Linde-Gang, der 
auch einst John Marston, Protago- 
nist des letzten Teils, angehórte. 
Wáhrend wir in Red Dead Redemp- 
tion die Überreste ebenjener Ban- 
de aufspürten und im Auftrag der 
Regierung niederschossen, sind wir 
nun selbst Teil der Gang und ziehen 
mordend und raubend durch die 
Prárie. Ganz auf dem Hóhepunkt 
unserer Laufbahn steigen wir den- 
noch nicht in die Welt der Outlaws 
ein, denn Morgan, Anführer Dutch 
van der Linde und der dreckige 
Rest haben zu sehr über die Strán- 
ge geschlagen und werden von den 
Marshalls unerbittlich durch das 
Land gejagt. Hier konnten wir in 
den bisherigen Trailern auch gut 
erkennen, dass die Spielwelt wohl 
sogar noch abwechslungsreicher 
als im letzten Teil werden wird. So 
sahen wir bereits wunderschóne, 
dichte Wálder, Sumpfgebiete und 
Gebäude, die an Louisiana erinnern 
sowie ein schneebedecktes Gebir- 
ge, das wohl den Rocky Mountains 
nachempfunden wurde. Wáhrend 
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Waidmannsheil: Die Wälder sehen nicht nur verdammt gut aus, ihr dürft dort 
auch zahlreiche Wildtiere erlegen und deren Fleisch sowie Fell später verkaufen. 


wir mit John Marston im Vorgänger 
einen geläuterten Charakter, der 
mit seiner Vergangenheit abschlie- 
ßen möchte, steuerten, präsentiert 
sich Arthur Morgan in den bisheri- 
gen Trailern als ziemliches Ekel. Die 
Gang braucht dringend Geld und 
Dutch hat Arthur befohlen, welches 
einzutreiben. Also schüchtert unser 
Protagonist Familien ein, bedroht 
Schuldner oder raubt Züge aus. Es 
ist aber davon auszugehen, dass es 
zwischen dem Bandenoberhaupt 
Dutch und Arthur zu einigen Span- 
nungen kommen wird. Dies wird 
bereits im aktuellsten Trailer ange- 
deutet, wo unser Protagonist letzt- 
endlich doch (noch) einen Rück- 
zieher macht. Zum Spielablauf, zu 
verschiedenen Gameplay-Elemen- 
ten, dem Aufbau der Quests oder 
einfach allen anderen Bausteinen 
abseits der Story wurde noch nichts 
bestätigt. Aufgrund des bisher ge- 
zeigten Materials lässt sich nur 
mutmaßen, dass die offene Spiel- 
welt noch größer wird, es ähnlich 
wie in GTA 5 wieder toll präsentier- 


te Überfall-Missionen geben wird, 
die Jagd in den Wäldern nun eine 
wichtigere Rolle einnimmt, und dass 
ein Stealth-System integriert wur- 
de, wodurch wir nun auch heimlich, 
still und leise unsere Gegner hinter- 
rücks im Nahkampf oder aus dem 
Schatten mit Pfeil und Bogen besei- 


Verbrechen, lohnt nicht: "Wie аш auch im Vorgänger Sal е$ wieder ein | 
Fahndungssystem inklusive Kopfgeld geben. Benehmt euch also lieber! 
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+ Showdown: Ganz ehrlich, 
kónnte diese Begegnung 
cooler prásentiert werden? 
Hersteller Rockstar Games 
zeigt mal wieder, dass er 
Meister der Inszenierung ist. 


tigen. Das ist zwar alles vielverspre- 
chend, aber in Sachen Informations- 
lage trotzdem ein wenig dürftig. Zum 
Glück kommt da der Leak ins Spiel. 


Schöne neue Welt 
Wie die Dokumente verraten, wird 
Red Dead Redemption die Stär- 


4 waren | 


BOUNTY $6040 


Кеп des Vorgángers nicht nur aus- 
bauen, sondern auch jede Men- 
ge neue Features bieten. Wie wir 
bereits vermerkten, wurde die 
offene Spielwelt vergrößert und 
kredenzt uns wohl viele neue Ge- 
biete. Dennoch soll man laut Leak 
auch einige aus dem Vorgánger 
bekannte Stádte wie beispiels- 
weise Ridgewood oder Armadillo 
aufsuchen dürfen. In den Stádten 
móchte man zudem noch mehr 
für authentische Western-Atmo- 
spháre sorgen, da es nun mehr 
NPCs geben soll, die alle einem 
eigenen Tagesablauf folgen. So 
trifft man zum Beispiel Ladenin- 
haber, Bestatter, Dirnen oder Zo- 
cker, die je nach Tageszeit ande- 
ren Bescháftigungen nachgehen. 
Wenn die Sonne untergeht, dürft 
ihr euch angeblich sogar auf den 
Weg zum Schwarzmarkt machen, 
wo ihr besonders günstig Waf- 
fen einkaufen kónnt. Zu sehr soll- 
tet ihr euch dennoch nicht dane- 


| Hoppe, hoppe Reiter: Im Spiel sollen euch angeblich viele verschiedene Arten von 23 


benbenehmen, denn es wird auch 
wieder ein Kopfgeld- und Fahn- 
dungssystem geben. Wer also 
wahllos mordend durch die Dórfer 
zieht, dürfte schon bald die Kaval- 
lerie an den Sporen der Cowboy- 
stiefel kleben haben. 

Ihr kónnt aber selbstverstánd- 
lich nicht nur auf einem Pferde- 
rücken vor dem Gesetz Reißaus 
nehmen. Angeblich soll es Minen- 
loren, Handwagen und Kutschen 
geben. Aus den geleakten Doku- 
menten geht zwar nicht hervor, 
ob die Kutschen selbst ausgebaut 
und individualisiert werden dür- 
fen, allerdings soll es eben ver- 
Schiedene Varianten geben, die 
sich hinsichtlich Geschwindig- 
keit oder Panzerung unterschei- 
den. Doch damit nicht genug, 
denn in Red Dead Redemption 2 
sollen Züge nun eine wichtigere 
Rolle spielen. Es soll ein großes 
Streckennetz implementiert wer- 
den und ihr dürft die Lokomotiven 


| Kutschen zur Verfügung stehen. Ob man sie aufrüsten kann, ist noch nicht bekannt? | 
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+ Rauchende Colts: Noch ein Bild vom 
schieBenden Arthur. Hier hat er aber einen 
anderen Hut auf, woraus sich schlieBen 
lásst, dass man den Helden wohl ein wenig 
individualisieren darf. 


der Linde reitet vorweg und ET den Ton 


isten wird es wohl zu Spannüngen К komme 


nicht nur ausrauben oder nutzen, 
um von A nach B zu kommen, 
sondern auch durch die Waggons 
laufen und den Gespráchen der 
Mitreisenden lauschen. 

Neben der Story-Kampagne 
soll es natürlich auch wieder jede 
Menge Nebenmissionen und Akti- 
vitäten geben, durch die ihr euch 
im virtuellen wilden Westen verlie- 
ren werdet. Schon im Vorgánger 
traf man immer wieder auf Frem- 
de, die einem Aufgaben anbo- 
ten. Dieses Feature soll nun aus- 
gebaut werden und sich an den 
genialen „Fremde & Freaks"-Mi- 
ni-Storys von Grand Theft Auto 5 
orientieren. Angeblich verdingt ihr 
euch hier als Kopfgeldjäger, be- 
gebt euch auf Schatzsuche oder 
versucht, eine durchgeknallte 


Person am Leben zu erhalten. Zu- 
dem dürft ihr Pflanzen sammeln, 
mit denen sich Hilfsmittel herstel- 
len lassen, und ihr werdet überall 
auf Aufgaben stoßen, die eure Fä- 


Zugvogel: Breitbeiniger als Cristiano Ronaldo steh 
p ugraub da. Ob wenigstens er sein Ziel її na Chdemer so cool rumposiert? 


higkeiten als Reiter fordern. Meis- 
tert ihr diese, steigt ihr eine Stufe 
auf. Wir vermuten, dass ihr somit 
im Sattel besser zielen kónnt oder 
euer Gaul dadurch mehr Ausdau- 
er für den Galopp erhált. Zur Jagd 
selbst gibt es in dem Leak keine 
genauen Angaben, jedoch wird 
davon berichtet, dass man auch 
angeln darf. Laut der Dokumente 
gibt es in den Gewässern zahlrei- 
che Fischarten und ihr müsst so- 
gar mit Kódern sowie verschiede- 
nen Angelruten experimentieren, 
um alle zu fangen. Bei so viel Be- 
scháftigung in der Natur trifft es 
sich gut, dass auch das Dead- 
Eye-Feature aus dem Vorgánger 
überarbeitet wurde. Nun dürft 
ihr damit nicht nur kurzzeitig die 
Zeit verlangsamen, um geziel- 
te Kopfschüsse auszuteilen, son- 
dern euch auch auf Knopfdruck 
anzeigen lassen, welche Pflanzen, 
Tiere und Fische gerade in der Ge- 
gend sind. Besonders interessant 


Arthur Morgan bei einem 
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| ast Мап Standing: Es gibt zwar noch keine Bilder zum neuen Multiplayer 
Modus, aber angeblich soll dieserein Battle-Royal-Format beinhalten, 


ist die Information, dass sich so- 
wohl die komplette Kampagne als 
auch der Multiplayer-Modus in der 
Ego-Perspektive spielen lassen. 
Zudem soll sich der Storyverlauf 
nach eurer Spielweise richten. Je 
nachdem, mit welchen Charakte- 
ren ihr interagiert und ob ihr eher 
besonnen seid oder euch wie ein 
Gesetzloser verhaltet, verändert 
sich der Spielverlauf. 


Im Land der Gesetzlosen 

Nach dem Erfolg von GTA Online 
war natürlich klar, dass auch der 
Online-Modus von Red Dead Re- 
demption 2 aufgemotzt wird. Laut 
Leak wird der Titel im Multiplayer 
nicht nur die Modi Money Grab so- 


wie Revive and Survive, sondern 
auch einen Battle-Royale-Modus 
bieten und somit in direkte Kon- 
kurrenz zu Spielen wie Fortnite 
und PUBG treten. Die beiden an- 
deren Modi sind da klassischer. 
Revive and Survive ist eine Art 
Team-Deathmatch und bei Mo- 
ney Grab sollt ihr Geldsäcke von 
der zentralen Position auf der Map 
stibitzen und in euren eigenen Un- 
terschlupf bringen, während ein 
anderes Team natürlich dasselbe 
Ziel verfolgt. 

Ihr seid allerdings nicht nur auf 
diese drei Spielmodi beschränkt, 
sondern dürft euch auch online 
frei durch die Welt bewegen und 
an vielen verschiedenen Aktivi- 


ucky Lok: Züge dürft ihr nicht nur überfallen, Sondern auch als Transportmitte 
utzen und in den Waggons den Gesprächen der Reisenden lausche 


Reiter in Stellung: Wer die 


Dame an Arthurs Seite 


ist, wissen wir noch nicht. 


Allerdings scheint unser 
Protagonist mit einem 
Hinterhalt zu rechnen. * 
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táten teilnehmen. Neben festen 
Missionen soll es auch immer 
wieder spontane Aufgaben wie 
Schatzjagden oder Deathmat- 
ches geben. Zudem sollt ihr stän- 
dig für besonders spektakuläre 
Aktionen belohnt werden. Ob ihr 
dafür nur Erfahrungspunkte oder 
auch virtuelles Geld erhaltet, um 
euer Alter Ego bei Händlern aus- 
zurüsten, wird aber nicht weiter 
ausgeführt. Dafür sind die aus 
GTA 5 bekannten Apartments zu- 
rück. Da es bei einem Wildwest- 
Spiel jedoch reichlich seltsam 
wäre, in einem Hipster-Loft zu 
hausen, greift Red Dead Redemp- 
tion 2 hier auf Zelte zurück. Die- 
se lassen sich allerdings ebenfalls 
ausbauen und individualisieren. 
Egal ob im Multiplayer-Modus 


„Die Vorfreude auf das 
Wildwest-Epos steigt ins 
Unermessliche!“ 


Christian Dörre Kuhjunge 


Dieser verdammte Leak hat sich nicht unbedingt 
positiv auf meine Geduld ausgewirkt. Die bislang 
bestätigten Infos und auch die durchaus ernst zu 
nehmenden Gerüchte wirken enorm vielver- 
sprechend. Man merkt, dass Rockstar sowohl 
bereits vorhandene Mechaniken ausbaut als auch 
passende neue Features in das Spiel bringt. Ich 
glaube, weder technisch noch spielerisch muss 


| man sich bei Red Dead Redemption 2 große Sor- 


gen machen. Vielleicht wird es ein wenig ruckeln, 
aber welches Rockstar-Game tut das nicht? Beim 
Gameplay wird uns jedoch viel Abwechslung 
geboten werden. Lediglich in puncto Story bin ich 
noch skeptisch. Gibt man uns ein toll erzähltes, 

| persönliches Drama wie im ersten Teil oder simpli- 
fiziert man die Geschichte, um noch mehr Spieler 
zu erreichen? Anspruch wáre mir da lieber. 


Darauf basiert unsere Meinung: 
Wir haben die Trailer analysiert, den Leak studiert 
und sámtliche weiteren Informationsfetzen aufge- 


saugt. Voll investigativ und so. 


Infos 
HERSTELLER Rockstar Games 
ENTWICKLER Rockstar San Diego 


Unglaublich, aber wahr: Der erste Serienteil wurde 
ebenfalls von diesem Studio entwickelt. 


ALTERNATIVE Red Dead Redemption 
Fällt euch ein anderer Open-World-Western aus den 
letzten paar Jahren ein? Eben. Uns auch nicht. 


TERMIN 26. Oktober 2018 


oder bei der Einzelspieler-Kam- 
pagne - sollten die Informationen 
aus dem Leak stimmen, erwartet 
uns im Oktober ein großartiges 
Spiel. CHRISTIAN DÖRRE 
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KOLUMNE | Ich liebe die GTA- 
Reihe, kann aber mit GTA Online 
nichts anfangen. Das ist jetzt erst 
mal nicht verwunderlich, da ich 
eh lieber Singleplayer-Spiele mag 
und beim privaten Zocken eben 
den Mehrspieler-Part links liegen 
lasse. GTA Online hasse ich je- 
doch mehr als einen bald zweit- 
klassigen Verein aus dem Rhein- 
land mit einer Ziege im Wappen. 
Privat wäre ich diesem Spielplatz 
für kreischende Kinder, denen von 
ihren Eltern zu selten der Arsch 
versohlt wurde, ja entkommen, 
aber für den Test des PS4-Remas- 
ters musste ich da durch. Nun gut, 
so habe ich wenigstens erfahren, 
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=> Story-Fokus 
nicht vergessen! 


In dieser Kolumne erläutert Chris, warum Rockstar, 
die Singleplayer-Kampagne weiterhin іп den Fokus’ 
der Entwicklung stellen sollte und der Multi 
player nur an die zweite Stelle geh 


dass meine Mutter offensichtlich 
zahlreiche Affären mit piepsstim- 
migen 13-Jährigen hatte, die auf 
dem sprachlichen Niveau eines 
sehr doofen Schimpansen liegen 
und von leicht taktischem Team- 
play während der Heist-Missionen 
komplett überfordert sind. So sehr 
ich GTA 5 und auch die Idee hin- 
ter GTA Online schätze, der Mo- 
dus ist für mich das Mos Eisley des 
Online-Gamings. Spielt man nicht 
mit Freunden zusammen, ist die 
Community toxisch. Überall lau- 
ern ein paar kleine Arschgeigen 
nur darauf, anderen das Spiel ka- 
puttzumachen. Allerdings bin ich 
trotz eines Arbeitsplatzes in Fürth 


ja auch nicht komplett weltfremd 
und verstehe voll und ganz, warum 
Rockstar GTA Online weiter för- 
dert statt einen teuren Singleplay- 
er-DLC zu realisieren. GTA Online 
ist eben eine Gelddruckmaschine. 
Schön und gut, ich hatte ja meine 
hervorragende Singleplayer-Kam- 
pagne und meide den Multiplay- 
er-Part seit dem Test damals. Al- 
lerdings mache ich mir aufgrund 
des Erfolges von GTA Online ein 
paar Sorgen um Red Dead Red- 
emption 2. 


Kompromiss für Kinder? 
GTA Online ist vom eigentlichen 
Konzept her klasse und bietet vie- 


+ Baller, baller: Nach dem Erfolg von 
GTA Online wird natürlich auch der 
Multiplayer-Modus von Red Dead 
Redemption 2 erweitert. 


lerlei Modi sowie andere Bescháfti- 
gungen; spielt man es jedoch, läuft 
alles irgendwie immer auf unkom- 
plizierten Radau heraus — den EI- 
tern, denen das rote USK-Logo auf 
dem Cover furzegal ist, sei Dank! 
Und Rockstar füttert ebendiese 
Community, weil sie ihnen das Geld 
in den Rachen wirft. Ein Red Dead 
Online ist daher einfach nur logisch 
und man darf durchaus begrüßen, 
dass Rockstar offenbar den Battle- 
Royale-Trend wahrgenommen hat 
und deshalb wohl ins Spiel packen 
wird. Meine Befürchtung ist aber ir- 
gendwie, dass auch die Singleplay- 
er-Story in gewissem Maße darun- 
ter leiden wird. Klar, Rockstar steht 
für dichte Atmosphäre und genia- 
le Charaktere, aber will man sich 
vielleicht bei der Online-Fanbase 
anbiedern, indem man Geschich- 
te und Figuren nach Schema F auf- 
zieht, damit auch die Kiddies und 
Dummies sie verstehen? Wahr- 
scheinlich würde das sogar Sinn 
ergeben, denn Statistiken zeigen, 
dass nur die wenigsten Zocker das 
erste Red Dead Redemption tat- 
sächlich durchspielten, und ich er- 
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Double-Kill: Wird Red Dead 
Online hektisches Geballer mit 
schreienden Kiddies oder nimmt 
sich Rockstar die Kritik an GTA 


Online zu Herzen? 


innere mich noch an einige Kom- 
mentare in verschiedenen Foren, 
bei denen das Fazit zu RDR „Voll 
langweilig, Alta!“ lautete. 


Erzáhlung > Rest 
Wahrscheinlich mache ich mir 
ganz einfach zu viele unbegründe- 
te Sorgen, da Rockstar wohl auch 
ganz genau weiß, was wir Fans am 
letzten Teil schätzten, und auch ei- 
gentlich nichts dagegen spricht, 
zwei Zielgruppen mit Red Dead 
Redemption 2 abzugreifen. Außer- 
dem fokussierte man sich bei den 
bisher gezeigten Szenen ja auch al- 
lein auf den Einzelspieler-Content. 
Die Sache ist nur die: Es handelt 
sich verdammt noch mal um den 
Nachfolger zum vielleicht besten 
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Spiel der letzten Konsolengene- 
ration! Red Dead Redemption war 
in puncto Erzählung und Charak- 
terzeichnung ein echtes Meister- 
werk. Das Gameplay machte Spaß, 
bot Abwechslung und die Spiel- 
welt war unfassbar atmosphärisch, 
doch immer stand die Geschichte 
von John Marston im Mittelpunkt. 
Marston war keine Figur, die einem 
mit ihren Charakteristika mit dem 
nackten Po ins Gesicht sprang, 
man lernte ihn langsam kennen 
und identifizierte sich schlussend- 


lich so stark mit ihm wie mit kaum 
einer anderen Spielfigur. Dafür 
nutzte Rockstar keine nicht enden 
wollenden platten Dialoge, son- 
dern auch einsame Ritte durch die 
Prärie und Schweigen. Man traute 
sich auch kurz vor Ende noch mal 
komplett abzubremsen, weil man 
den Spielern noch etwas erzählen 
wollte. Man pfiff auf die Konven- 
tionen des Action-Genres und gab 
uns dadurch ganz besondere Mo- 
mente, die das Spiel noch größer 
machten. 


Natürlich soll Arthur Morgan ein an- 
derer Charakter als John Marston 
werden und man darf auch gerne 
eine andere Erzählform verwenden, 
doch nach dem letzten Teil erwar- 
ten die Fans ebendiesen Fokus auf 
Story und Charaktere. Mir würde es 
im Herzen wehtun, wenn Red Dead 
Redemption 2 nur überzogene 
Blockbuster-Action wird. Die GTA- 
Reihe ist seit jeher so satirisch und 
überdreht, dass man interessante 
Figuren in wahnwitzige Action-Sze- 
nen packen kann und es funktio- 
niert. Auch Red Dead Redemption 
hatte spaßige Action-Passagen, die 
aber (in den meisten Fállen) sinn- 
voll in den Kontext der Story einge- 
bettet wurden und nicht zu abge- 
dreht waren. Bitte, Rockstar, lasst 
den Wahnsinn bei СТА und dem 
Online-Modus, aber besinnt euch 
auf das, was man nach dem Durch- 
spielen des Vorgängers von Red 
Dead Redemption 2 erwartet: eine 
clevere, spannende, emotionale 
Geschichte mit nachvollziehbaren 
Charakteren in einer interessanten 
Spielwelt. CHRISTIAN DÖRRE 


+ Identifikationsfigur: John 
Marston, der Protagonist aus 
dem ersten Teil, ist einer der 
besten Videospielcharaktere 
aller Zeiten. Kann Arthur Morgan 
daran anknüpfen? 
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Ob Battle Royale oder Rette die Welt — in Fortnite steht der Kampf 
ums Überleben im Mittelpunkt. Wir waren mittendrin im Getümmel! 


ACTION | Paragon-Killer, Battle- 
Royale-König, Erfinder des kosten- 
pflichtigen Free2Plays — die Verant- 
wortlichen bei Epic Games haben 
mit Fortnite in den letzten Monaten 
eine ganze Reihe bemerkenswer- 
ter Erfolge abgestaubt. Am 25. Juli 
2017 ist die PvE-Koop-Kampagne 
„Rette die Welt“ in einer kosten- 
pflichtigen Еапу-Ассеѕѕ-Мегѕіоп 
gestartet, irgendwann 2018 soll der 
offizielle Release samt Free2Play- 
Zugang folgen. Seit dem 26. Sep- 
tember dürft ihr euch zudem in den 


kostenlosen Battle-Royale-Modus 
stürzen — und seit diesem Tag stei- 
gen die Spielerzahlen von Fortnite 
schneller, als es die Macher wohl 
selbst jemals für möglich gehal- 
ten hätten. Bis Januar 2018 sollen 
sich über 45 Millionen Spieler platt- 
formübergreifend einen Account 
erstellt haben, Anfang Februar be- 
suchten über 3,4 Millionen Spieler 
gleichzeitig (!) die Server. Klar, dass 
sich das auch auf die Umsätze aus- 
wirkt: Fortnite war das einzige Spiel, 
das sich im Januar auf PC sowie 


© Markierung setzen 
© Markierung entferne 
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Konsole in den jeweiligen Top 10 
der umsatzstárksten Titel wieder- 
fand. Mit diesen Zahlen kann selbst 
der PC-Überraschungshit des letz- 
ten Jahres, PUBG, nicht mithalten. 
Das wahre Opfer des Erfolgs hórt 
jedoch auf den Namen Paragon. 
Das MOBA mit der Edel-Optik seg- 
net am 26. April das Zeitliche, da- 
mit sich die Entwickler bei Epic in 
Zukunft voll auf Fortnite konzent- 
rieren kónnen. Das alles klingt nach 
einem Spiel, das man gespielt ha- 
ben sollte, oder? 


Rette die Welt 

Wer Fortnite startet, muss sich zu- 
erst zwischen „Rette die Welt“ oder 
„Battle Royale“ entscheiden. Tat- 
sächlich retten dürft ihr die Welt 
jedoch nur, wenn ihr euch ein 
Gründerpaket der Early-Access- 
Phase kauft, mehr Infos dazu fin- 
det ihr im Kasten „Early Access, 
Free2Play — was denn пип2“. Er- 
füllt ihr diese Voraussetzung, er- 
wartet euch hier ein spannender 
Genre-Mix aus Third-Person-Shoo- 
ter, Survival und Tower Defense; 
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Das sichere Auge > des Sturms wird im Laufe jeder Battle-Royale-Partie 
immer kleiner. Irgendwann müsst ihr euch den letzten Überlebenden stellen: 


Baut ihr diesen Turm gemäß der Vorlage auf, deckt - 
Satellit auf dem Dach für euch die паћеге Umgebung auf. ^ 


man kónnte auch sagen: aus Mine- 
craft, Left4Dead und Orcs must die. 
Sprich: Ihr stürzt euch alleine oder 
mit bis zu drei Verbündeten in meist 
prozedural generierte Zonen, um 
dort Ressourcen zu sammeln, Ver- 
teidigungsanlagen hochzuziehen, 
Fallen aufzustellen und schließ- 
lich die angreifenden Zombies, im 
Spiel Hüllen genannt, zurückzu- 
schlagen. Während ihr das Areal er- 
forscht und nach dem Missionsziel 
sucht, findet ihr überall Behälter, 
Sträucher oder Ressourcen-Stapel, 
die ihr plündern dürft. Noch mehr 
Materialien winken, wenn ihr von 
eurer Spitzhacke Gebrauch macht. 
Mit der fällt ihr nicht nur Bäume 
oder zerbröselt Erzvorkommen, 
ihr nehmt auch Autos auseinan- 
der oder haut ganze Häuserfassa- 
den zu Klump. Nahezu alles in Fort- 
nite lässt sich zerstören! Mit den so 
gewonnenen Ressourcen baut ihr 
Nahkampfprügel, Schusswaffen 
und Fallen, auch Munition steht auf 
eurer Produktionsliste. Per Knopf- 
druck wechselt ihr auf Wunsch so- 
gar in einen gesonderten Baumo- 
dus, über den ihr Wände, Decken, 
Böden, Pyramiden oder Treppen 
hochzieht. Letztere sind bereits bei 
eurer Erkundungstour nützlich, da 
ihr mit diesen spielend leicht jeden 
höher gelegenen Ort erreicht. 
Einen Holzboden holt ihr dage- 
gen raus, wenn ihr eine Schlucht 
oder eine zerstörte Brücke über- 
queren wollt. Spätestens wenn ihr 
euer Missionsziel erreicht habt, 
reiht ihr die einzelnen Teile dann 
zu einem großen Bollwerk aneinan- 
der, das in Kombination mit eurer 
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Wer sich auf dem Boden liegenden Beutestücken zu 5070105 
nähert, segnet in Fortnite: Battle Royale schnell das Zeitliche. 
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Während der Missionen der PvE-Kampagne treffen wir immer А 
wieder auf Überlebende, die uns für ihre Rettung belohnen." 


Feuerkraft und den von euch auf- 
gestellten Fallen den angreifenden 
Hüllen widerstehen muss. 


Bauen, kámpfen, sammeln 

Das Spielprinzip ist also simpel, ge- 
nauso die Ausführung: Nahkampf- 
prügel kennen nur einen leichten 
und schweren Angriff (Letzteren 
müsst ihr erst freischalten). Wer 
besonders viel Schaden verursa- 
chen will, zielt auf den Kopf und 
im Laufe der Kampagne schaltet 
ihr nutzbare Fáhigkeiten frei — eine 
Heilung etwa oder ein Luftangriff. 
Dazu kommen weitere klassen- 
spezifische Skills wie Granaten, 
ein Ansturm oder eine Druckwelle. 
Wer schon einmal einen Third-Per- 
son-Action-Titel gespielt hat, findet 
sich sofort zurecht, es gibt übrigens 
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auch eine optionale Ego-Perspek- 
tive. Genauso geschmeidig wie die 
Kámpfe geht das intuitive Bausys- 
tem von der Hand, mit wenigen 
Klicks habt ihr bereits eine kleine 
Festung aus Holz, Stein oder Me- 
tall vorzuweisen. Auch beim Einbau 
von Türen, Schießscharten, niedri- 
gen Mauern oder Torbógen habt ihr 
den Dreh schnell raus. Einzig Wen- 
deltreppen sind etwas fummelig, 
doch auch solche Feinheiten zau- 
bert ihr mit etwas Übung auf die 
Karte. Bei all dem behaltet ihr übri- 
gens nicht nur euer Missionsziel im 
Hinterkopf, sondern auch zig wei- 
tere Quests, die ihr parallel erfüllt, 
um die Kampagne voranzutreiben 
oder zusätzliche Belohnungen ab- 
zustauben. Mal sollt ihr Videokas- 
setten von Action-Filmen finden 
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und so eine Überlebende in eine 
Kampfmaschine verwandeln, mal 
sucht ihr mithilfe von Sprachauf- 
nahmen nach einer verschwunde- 
nen Person oder klaubt medizini- 
sche Vorráte vom Boden auf. Dazu 
kommen unzáhlige Standard-Auf- 
gaben wie das Aufsammeln von 
Briefumschlägen, die erst durch 
das Abfeuern von Feuerwerken 
auftauchen, die überall in den Are- 
alen verteilt sind. Meist arbeitet ihr 
gleichzeitig am Fortschritt von ei- 
nem halben Dutzend Herausfor- 
derungen, entsprechend viele Be- 
lohnungen warten am Ende einer 
erfolgreichen Mission oft auf euch. 
Das motiviert ungemein! 


Mehr Power, stárkere Hüllen 

Weiteren Pep bringen die proze- 
dural generierten Karten in den 
Heldenalltag. Mal kónnt ihr die 
Umgebung wirkungsvoll in eure 
Verteidigungsstrategie mit einbau- 
en, etwa wenn ihr angreifende Hül- 
len mit Katapultfallen von Klippen 
werft oder durch einen mit Elek- 
tro- und Stachelfallen gesicherten 
Engpass lockt. Auf der náchsten 
Karte erwartet euch dann vielleicht 
ein Angriff aus mehreren Richtun- 
gen mit breiten Zugängen oder ihr 
baut euer Lager unter einer Brücke 
auf und müsst stándig mit Angrif- 
fen von oben rechnen. Anpassen 
müsst ihr eure Strategie zudem, 
weil ihr es mit immer neuen Hüllen 
zu tun bekommt. Manche beharken 
euch aus der Distanz, andere flie- 
gen über eure Fallen hinweg oder 
tragen einen explosiven Behálter 
auf ihren Schultern, mit dem sie di- 
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vw NÄCHSTE TÄGLICH BELOHNUNGEN 


NÄCHSTE EPISCHE BELOHNUNG 


MEERE. 


Bevor ihr euch dem eigentlichen Missionsziel zuwendet, 
sucht ihr die Karte nach Ressourcen und Schätzen ab. (PC) 


cke Löcher in eure Palisade reißen. 
Gefährlich sind auch die Smasher, 
die selbst durch dicke Metallwän- 
de einfach durchstürmen, sowie 
widerstandsfähige Minibosse, die 
beispielsweise schädliche Flächen 
auf dem Boden hinterlassen und 
eure Kugeln aufsaugen wie ein 
Schwamm. Es gibt übrigens auch 
Missionen, die von dem bisher be- 
schriebenen Schema abweichen. 
Auf einigen Karten sollt ihr etwa 
innerhalb einer engen Zeitvorgabe 
Überlebende retten oder Hüllen- 
Lager ausräuchern, die jedes Mal 
härtere Untote ausspucken. Und 
dann erwartet euch alle paar Mis- 
sionen die Verteidigung eurer Hei- 
matbasis, die einzige Karte im 
Spiel, die nicht immer neu generiert 


Mikrotransaktionen - was 


Fortnite ist im Kern ein Free2Play-Spiel, rechnet also mit einem Ingame- Shop, in dem ihr jede Menge Geld lassen könnt. Doch wie fair ist das Angebot? 


Die Early-Access-Phase von Fortnite mag kos- 
tenpflichtig sein, doch habt ihr es hier den- 
noch mit einem waschechten Free2Play-Titel 
zu tun, Ingame-Shop und Mikrotransaktionen 
inklusive. Im PvE-Modus sowie in Battle Roy- 
ale habt ihr im Reiter „Shop“ die Möglich- 
keit, sogenannte V-Bucks zu kaufen. 1.000 
Einheiten der Währung gibt es für 9,99 Euro, 
für 2.800 zahlt ihr knapp 25 Euro, 7.500 
schlagen mit etwa 60 Euro zu Buche und für 
13.500 V-Bucks werden auf einen Schlag 
99,99 Euro fällig. Im Gegensatz zu allen 
anderen Währungen, Ressourcen und Gegen- 


wird. Alle Befestigungsanlagen, die 
ihr dort hochzieht, bleiben beste- 
hen. Gleiches gilt natürlich auch für 
die Schäden, die die Hüllen bei ih- 
ren Angriffen verursachen. Regel- 
mäßiges Reparieren gehört also 
zu euren Aufgaben, dafür könnt ihr 
euch in der Zone kreativ austoben. 
Gelingt euch die Verteidigung, wei- 
tet sich der in der Basis positionier- 
te Antisturmschild aus, wodurch ihr 
Zugang zu neuen Missionen und 
Regionen erhaltet. 


Koop-Spiel durch und durch 

Bis zur aktuellen Maximalstufe 
100 erwarten euch vier Gebiete, 
die mit zunehmender Stufe immer 
knackiger werden. Viele Karten 
könnt ihr dank der Fallen, Heilpads 
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: Ké 
Die Lama-Lootboxen sind eure wichtigste Quelle für neue à 
Helden, Skizzen, Überlebende, Verteidiger und einiges mehr. (PC) © 


und optionaler NPC-Verteidiger 
zwar alleine meistern, doch ver- 
wandeln sich die Partien irgend- 
wann zur reinen Materialschlacht, 
für die ihr vorher ausgiebig Roh- 
stoffe farmen müsst. Effizienter ist 
es von Anfang an, wenn ihr euch 
mit anderen Spielern zu Teams zu- 
sammenschließt. So erhaltet ihr 
mehr Erfahrungspunkte, erreicht 
Quest-Ziele schneller, sackt mehr 
Belohnungen ein und meistert 
Missionen lange Zeit ohne großen 
Ressourcen-Einsatz. All das gilt 
natürlich auch für die vereinzel- 
ten Herausforderungen, die expli- 
zit für 4-Spieler-Gruppen gedacht 
sind. Falls eure Freundesliste leer 
ist, bringt euch die Gruppensuche 
auf der Regionskarte mit anderen 
Spielern zusammen. Während wir 
über die Option Auftragsfortschritt 
nur selten Mitstreiter für unsere 
aktuelle Kampagnen-Quest fan- 
den, war das Team via Schnellspiel 
stets in wenigen Sekunden gefüllt. 
Bemerkenswert: Hier landeten wir 
dann meist in einer Mission, in der 
wir uns ebenfalls den erhofften 
Kampagnenfortschritt erspielen 
konnten. Super! Alternativ bleibt 
euch natürlich auch die Suche 
nach Spielern im globalen Chat. 
Unserer Erfahrung nach treiben 
sich regelmäßig hilfsbereite Spie- 


ler auf den Servern herum, die den 
niedrigstufigen Helden bereitwillig 
zur Hand gehen. 


Paradies für Sammler 

Einen wichtigen Teil des Spiels 
haben wir bisher unter den Tisch 
fallen lassen: die Account- be- 
ziehungsweise Heldenentwick- 
lung. In den Missionen verdient ihr 
euch Erfahrung, mit der ihr Punk- 
te für die insgesamt vier jeweils 
stark verästelten Fertigkeitenbäu- 
me erhaltet. Parallel sammelt ihr 
jede Stunde eine gewisse Zahl an 
Forschungspunkten ein, die ihr in 
vier nicht minder verzweigte For- 
schungsbäume investiert. Klingt 
komplex? Es wird noch komplexer! 
Im Spiel steuert ihr natürlich einen 
Helden, und welche Helden euch 
zur Verfügung stehen, ist abhängig 
von den Heldenkarten, die sich in 
eurer Sammlung befinden. Helden 
kommen in verschiedenen Quali- 
tätsstufen vor und sie gehören den 
Klassen Soldat, Ninja, Entdecker 
und Konstrukteur an. Jede Klasse 
besitzt nicht nur Bereiche, in de- 
nen sie besonders glänzt, sie teilen 
sich auch noch in zwölf Unterkate- 
gorien auf, eigene Skill-Sets inklu- 
sive. Wir spielen derzeit etwa am 
liebsten einen Soldaten-Schock- 
trooper, der neben Fernkampf- 


gibts fürs Geld” 


stánden könnt ihr erworbene oder erspielte 
V-Bucks in beiden Fortnite-Varianten nutzen. 


Battle Royale mit Battle Pass und Shop 

Im Shop des kostenlosen PvP-Modus dürft ihr 
euch für die Bucks ausschließlich kosmetische 
Angebote wie Outfits, alternative Erntewerk- 
zeuge, neue Hángegleiter oder Emotes kaufen. 
Darüber hinaus gibt es noch zwei Versionen des 
sogenannten Battle Pass, über den ihr euch im 
Laufe einer Saison (die aktuelle läuft noch bis 
zum 30. April) durch Stufenaufstiege weitere 
meist kosmetische Belohnungen verdient. Neben 


Rücken-Accessoires, Bannersymbolen oder Kon- 
zeptzeichnungen warten hier aber auch V-Bucks 
auf euch. Der Unterschied zwischen der kos- 
tenlosen und kostenpflichtigen Stufenleiter: In 
Letztgenannter gibt es bei jedem Level-Aufstieg 
eine Belohnung, auBerdem sammelt ihr pro Par- 
tie deutlich mehr Erfahrungspunkte ein. Bleibt 
ihr bei der Free-Pass-Variante, geben sich die 
Entwickler in allen Belangen sehr viel geiziger. 


PvE-Modus mit Gründerpaketen und Shop 
Die Gründerpakete für die PvE-Kampagne von 
Fortnite gibt es in vier Varianten; je mehr Geld 


ihr investiert, desto mehr Ingame-Items wie 
Waffen, Helden oder Verteidiger beziehungswei- 
se Boni für XP-Boosts oder euer Lagerinventar 
erwarten euch. Die im Shop gekauften oder in 
den Missionen verdienten V-Bucks investiert 
ihr wiederum in Lamas, die sich wie eine Piñata 
aufschlagen lassen und so mehrere zufällige 
Belohnungen zum Vorschein bringen. Wer also 
während der Rettung der Welt Geld in V-Bucks 
steckt, kommt unterm Strich schneller an seine 
Wunschhelden, -Waffen- und Fallen-Schemata 
oder -Helfer. Ein Selbstláufer wird die umfang- 
reiche Kampagne dadurch jedoch nicht. 
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waffen gerne eine Schockwelle 
einsetzt, sowie eine agile Shuriken- 
meisterin, die Feinde am liebsten 
mit Wurfsternen attackiert. Jeder 
Held lásst sich leveln, weiterent- 
wickeln und mit nützlichen Boni 
ausstatten, indem ihr ihm ande- 
re Helden zuteilt. Darüber hinaus 
kónnt ihr Überlebende finden und 
diese zu Teams zusammenstellen, 
die sich ebenfalls auf die Werte eu- 
rer Helden auswirken. Je besser 
die Charakterzüge, Eigenschaften 
und Boni der Überlebenden zu- 
sammenpassen, desto positiver ist 
die Wirkung auf euer virtuelles Al- 
ter Ego. Neben Überlebenden trefft 
ihr auch Verteidiger an, die euch in 
Missionen helfen oder eure Hei- 
matbasis schützen. 

Und dann findet ihr auch noch 
jede Menge Skizzen für Waffen 
und Fallen, die sich wie die Hel- 
den, Überlebenden und Verteidi- 
ger leveln, weiterentwickeln, zerle- 
gen oder umwandeln lassen. Nicht 
benótigte Beute verewigt ihr auf 
Wunsch in einer Art Sticker-5amm- 
lung, wodurch ihr ebenfalls regel- 
mäßig Belohnungen abgreift. 

Apropos: Bei vielen Quests und 
den Missionen wisst ihr bereits im 
Vorfeld, welche Schmankerl euch 
erwarten. Epic hat in das Beloh- 
nungssystem aber auch Zufalls- 
elemente eingebaut. Die meisten 
Skizzen, Helden, Überlebenden 
und Verteidiger erhaltet ihr über 
die Lootboxen-Lamas, die ihr euch 
meist für die Ingame-Währungen 
V-Bucks oder Böllertickets (ge- 
hören zum aktuellen Event) kauft. 
Wer zum Beispiel nach einem be- 
stimmten epischen oder legen- 
dären Überlebenden für seine 
Medi-Einheit sucht, muss sich mit 
etwas Pech eine lange Zeit in Ge- 
duld üben. Zumal auch die Um- 
wandlung nicht benötigter Über- 
lebender zufallsbasiert abläuft. 
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Waffen verlieren im Laufe der Zeit ihre Haltbarkeit und gehen kaputt. 
„Моћ! dem, der eine stattliche Skizzen-Sammlung sein Eigen nennt. (PC) 
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Epic Games über die Zukunft von Fortnite 


P4: Habt ihr mit dem Erfolg von Fortnite 
gerechnet? Wie wollt ihr die Community 
langfristig ans Spiel binden? 


Epic Games: Uns hat die Reaktion auf Battle 
Royale umgehauen. Wir dachten zwar, dass 
es Spaß machen könnte, das Bausystem von 


zu verbinden, doch wussten wir nicht, was 
die Spieler davon halten würden. Wir sind 
sehr dankbar für das großartige Feedback. 
Nun heißt es für uns, zuzuhören und mit den 
Spielern zu interagieren. Das ist sehr wichtig 
für uns und wir wollen das auch in Zukunft 
auf Reddit, in den Foren und anderen 
Online-Bereichen tun. 


Fortnite mit einem 100-Spieler-Battle-Royale 


P4: War der Battle-Royale-Modus von An- 
fang an Teil eurer Pláne und kónnt ihr euch 
weitere Spielmodi im Fortnite-Universum 
vorstellen? 


Epic Games: Unser Fokus lag bei Fortnite zu 
Beginn klar auf der PvE-Kampagne. Mit der 
Entwicklung von Battle Royale haben wir erst 
letzten Sommer begonnen. Was neue Spiel- 
modi betrifft, wollen wir weiterhin zeitlich be- 
grenzte Events bieten, die auf spaßige Art die 
bekannte Battle-Royale-Formel verándern. 


P4: Habt ihr das Gefühl, dass sich die 
beiden sehr unterschiedlichen Spielmodi 
gegenseitig befruchten? 


Die Entwickler haben mit uns über den aktuellen Erfolg sowie über die Zukunft von Fortnite gesprochen. 


Epic Games: Es ist toll zu sehen, wenn Battle 
Royale-Spieler irgendwann Rette die Welt 
ausprobieren oder andersherum. Aber wir 
finden es auch toll, dass Fortnite komplett 
unterschiedliche Spielertypen anspricht. Vom 
Entwickler-Standpunkt aus profitieren PvP und 
PvE ebenfalls voneinander. Wir nutzen häufig 
Inhalte, die wir für einen Modus entwickelt 
haben, spáter auch im anderen. Gleiches gilt 
natürlich auch für Gameplay-Verbesserungen. 


P4: Gibt es einen konkreten Zeitraum 
für das Ende der Early-Access-Phase von 
Fortnite? 


Epic Games: Wir planen weiterhin mit 2018. 


Spätestens hier kann Fortnite: 
Rette die Welt seine Free2Play- 
Wurzeln nicht mehr verleugnen. 
Geduldige Sammler werden sich 
in der PvE-Kampagne dennoch 
pudelwohl fühlen. 


Hübsch erschlagend 

Die Erfahrungspunkte für alles 
und jeden, die zahlreichen Wáh- 
rungen, Ressourcen und Progres- 
sionsebenen — wir kónnen jeden 
verstehen, der sich von dem kom- 
plexen Gerüst Fortnites zu Be- 
ginn regelrecht erschlagen fühlt. 
Gut gefállt uns zwar, dass die Ent- 
wickler die sehr umfangreiche 
Hauptquestreihe nutzen, um euch 
schrittweise mit den verschiede- 
nen Missionstypen, Heldenklas- 
sen sowie den wichtigsten Ele- 
menten der Charakterprogression 
bekannt zu machen. Stets habt ihr 
ein klares Ziel vor Augen, oft sogar 
mehrere. Leider bleiben dennoch 
viele Fragen eine lange Zeit unbe- 
antwortet, das stark verschachtel- 
te Menü verstärkt die Verwirrung 
noch. Bis zum offiziellen Release 
sollte Epic hier auf jeden Fall noch 
einmal Hand anlegen. Wenig zu 
meckern haben wir dafür bei der 
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Technik, hier fühlt sich Fortnite 
bereits wie ein fertiges Produkt 
an. Abstürze hatten wir im Test 
keine zu beklagen, auch schwer- 
wiegende Bugs oder  Perfor- 
mance-Einbrüche sind uns nicht 
untergekommen. Klar, die kunter- 
bunte Comicgrafik und der ulkige 
Humor sind Geschmackssache, 
doch fallen die Modelle und Areale 
sehr detailliert aus, auch die Effek- 
te kónnen sich sehen lassen. Dazu 
kommen die ordentlichen deut- 
schen Sprecher, die ohrwurmver- 
dáchtige Musik und der passende 
Sound – hier haben die Entwickler 
gute Arbeit geleistet. 


Diese von Bienen umringten Hüllen erledig 


Battle Royale 

Mit dem PvE-Modus hat die 
Battle-Royale-Variante von Fort- 
nite nur wenig gemein. Klar, die 
Engine ist dieselbe, Epic nutzt die 
bekannten Waffen- und Helden- 
Skins und auch der Bus zu Beginn 
der Partie dürfte allen Weltenret- 
tern bekannt vorkommen. Den- 
noch haben wir es hier mit einem 
komplett eigenstándigen Game 
zu tun, das spielerisch in Teilen 
stark an Playerunknown's Battle- 
grounds erinnert, ein eigenes Pro- 
gressionssystem besitzt und auf 
die aus dem Koop-Bereich ge- 
wohnte Unterteilung in Klassen 
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sicheren Distanz. Gut, dass diese nicht allzu viel aushalten. (PC) E 


Aus unseren Überlebenden bilden wir mehrere Teams, die nur EA 
| eine Aufgabe haben: die Werte unserer Helden zu steigern. (PC) 
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Ihr wollt im PvP-Modus von Fortnite zu den letzten Überlebenden 
gehóren? Unsere neun Tipps zum Battle-Royale-Modus helfen! 


1. Wählt euer Landeziel sorgfältig 
Bereits die ersten Sekunden einer 
Battle-Royale-Runde entscheiden 
über euer Überleben. Behaltet beim 
Sinkflug den Luftraum im Auge und 
meidet Orte, an denen auch andere 
Spieler herunterkommen. Wie wich- 
tig das ist, beweist der in den ers- 
ten Minuten rasant fallende Überle- 
benszáhler immer wieder aufs Neue. 
Viele Konkurrenten springen übri- 
gens gleich zu Beginn aus dem Bus, 
im hinteren Teil der Insel trefft ihr 
also auf weniger Feinde. 


2. Die Wahl der Waffen 

Zwar entscheidet der Zufall, wel- 
che Waffen ihr im Laufe einer Par- 
tie findet, doch je lánger ihr lebt 
und je mehr Gebäude ihr durch- 
sucht, desto mehr Optionen er- 
öffnen sich. Wählt eure Schießei- 
sen dabei nicht nur aufgrund der 
Qualitätsstufe, ihr solltet für jede 
Situation die passende Knarre da- 
beihaben. Eine Shotgun hilft beim 
Häuserkampf, mit Scharfschützen- 
gewehren nehmt ihr Widersacher 
aus sicherer Entfernung aufs Korn. 
Dazu noch ein Sturmgewehr für die 
mittlere Distanz, eine Granate so- 
wie Verbände, und ihr seid fürs Fi- 
nale gut gewappnet. 


3. Achtet auf die Sicherheitszone 

Bereits nach wenigen Minuten brei- 
tet sich der Sturm auf der Insel aus. 
Sorgt dafür, dass ihr bis dahin die 
erste Sicherheitszone erreicht habt. 
Auch danach werft ihr am besten 


immer wieder einen Blick auf die 
Karte, um das schrumpfende Auge 
des Sturms im Blick zu behalten. 
Ein paar Sekunden kónnt ihr zwar 
in dem Unwetter überleben, doch 
entscheiden die fehlenden Lebens- 
punkte im nächsten Duell über Sieg 
oder Niederlage. Seid im Randgebiet 
des Sturms zudem besonders vor- 
sichtig, wenn ihr euch in der Nàhe 
von Gebáuden oder von Spielern er- 
richteten Strukturen bewegt. Einige 
Fieslinge lauern dort besonders ger- 
ne potenziellen Opfern auf, die sich 
kopflos in Sicherheit bringen wollen 
und daher für das Scharfschützen- 
gewehr leichte Beute sind. 


4. Überleben ist wichtiger als Kills 

Im Battle Royale geht es einzig und 
allein ums Überleben. Nur der Letz- 
te, der steht, gewinnt die Partie. 
Macht also keinen auf Rambo, son- 
dern geht vorsichtig und mit Be- 
dacht vor. Findet ihr Schildtránke, 
nutzt diese so schnell wie móglich. 
Ein voller Schild verdoppelt effek- 
tiv die Anzahl eurer Lebenspunk- 
te! Wenn ihr euch auf freiem Ge- 
lánde verarzten oder dort die Items 
eines besiegten Gegners aufsam- 
meln wollt, schützt euch mit einer 
Wand vor Scharfschützen. Und be- 
wegt euch bevorzugt schleichend 
vorwárts, denn so macht ihr deutlich 
weniger Lárm als im Sprintmodus. 


5. Nutzt das Bausystem 
Nein, damit meinen wir nicht, dass 
ihr minutenlang Ressourcen farmen 


und dann ein stark befestigtes Fort 
aus dem Boden stampfen sollt. Da- 
bei zieht ihr lautstark die Aufmerk- 
samkeit von Feinden auf euch und 
präsentiert euren Heldenhintern 
regelrecht auf dem Prásentiertel- 
ler. Wer jedoch in einem Duell aus 
der Bewegung heraus in Sekunden- 
bruchteilen Treppen oder Wánde 
aufstellen kann, nur um kurz danach 
wieder zurück zur Waffe zu wech- 
seln, der besitzt einen großen Vorteil. 
Gerade bei den letzten Schusswech- 
seln am Ende einer Partie gewinnt 
oft der Spieler, der das Bausystem 
besser beherrscht. Dazu kommt, 
dass ihr dank der Rampen schnell 
hóher gelegene Areale erreicht, um 
dort etwa Beutekisten abzustauben 
oder anderen Spielern aufzulauern. 


6. Fast alles kann zerstórt werden 
Egal ob ihr selbst andere Spieler 
aus dem Hinterhalt erledigen oder 
einen Scharfschützen in seinem 
Versteck ausschalten wollt, behal- 
tet im Hinterkopf, dass in Fortni- 
te fast alle Objekte zerstórbar sind. 
Mit einer dicken Waffe wie einem 
Raketenwerfer in der Hand wird 
eine auf den ersten Blick unein- 
nehmbare Festung schnell zur Falle 
für den dort lauernden Gegner. Das 
bedeutet im Umkehrschluss natür- 
lich auch, dass ihr davon ausgehen 
dürft, wirklich sicher zu sein. 


7. Traut euren Ohren 
Wir hatten es bereits angedeutet: 
Ihr könnt eure Gegner frühzeitig hö- 
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ren, wenn diese in eurer Nähe bei- 
spielsweise Ressourcen sammeln, 
sprinten oder Truhen öffnen. Ein 
großer Vorteil, den ihr natürlich nur 
dann ausnutzen könnt, wenn ihr mit 
Ton spielt und selber möglichst leise 
unterwegs seid. Für uns sind Kopf- 
hörer im Battle-Royale-Modus von 
Fortnite ein absolutes Muss. 


8. Seid hinterhältig 

Wenn ihr euch sicher seid, dass an- 
dere Spieler in der Nähe sind, stellt 
diesen eine Falle! Ignoriert beispiels- 
weise den Loot eines gefallenen 
Spielers und legt euch in der Nähe 
auf die Lauer. Auch Truhen oder von 
Spielern errichtete Bauwerke geben 
einen guten Köder ab, wenn ihr in 
Sichtweite ein gutes Versteck findet. 
Ob ihr euer Opfer dann mit Waffen- 
gewalt erledigt oder die Stelle vorher 
mit gefundenen Fallen prápariert, ist 
euch überlassen. Und beobachtet 
ihr ein Duell zwischen zwei anderen 
Spielern, wartet auf den Moment, 
wenn der Sieger seine Beute ein- 
streichen will. Jetzt ist er ein leich- 
tes Ziel. Da auch andere Spieler zu 
solchen Taktiken greifen, schnappt 
ihr euch Gegenstände nur, wenn ihr 
euch einen Überblick über die direk- 
te Umgebung verschafft habt. 


9. Spielt die PvE-Kampagne 

Im Battle-Royale-Modus habt ihr 
meist nicht die Zeit und die Ruhe, 
um euch in das Bausystem von Fort- 
nite reinzufuchsen. Ganz anders 
sieht das im PvE-Modus ,Rette die 
Welt" aus. Hier gehórt das Bauen 
von Wánden, Treppen und Bóden 
zum táglichen Heldeneinmaleins. Da 
die Konstruktionen jedoch auch im 
PvP-Modus oft den Unterschied zwi- 
schen Leben und Tod ausmachen, 
lohnt es sich, ein paar Stunden in der 
Koop-Variante die Welt zu retten und 
dort den fließenden Wechsel zwi- 
schen kámpfen und bauen zu üben. 
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Die Hüllen nehmen den Weg durch unsere Fallen und wir geben ihnen 


von oben Saures. Wir lieben es, wenn ein Plan funktioniert! (PC) 


verzichtet. Ihr stürzt euch mit 99 
anderen Verrückten auf eine In- 
sel, um dort dem Darwinismus zu 
frónen. Was ihr zum Überleben 
benótigt, findet ihr in der Zone. 
Wer am Ende als Letzter steht, 
gewinnt die Runde. Ein einfaches 
Spielprinzip, das einen ganz ande- 
ren Kick mitbringt als die ganzen 
Call of Duty- und Battlefield-Teile 
dieser Welt. Genre-Kennern fal- 
len dabei gleich die Parallelen zur 
Konkurrenz ins Auge, Interface- 
Elemente wie der Kompass etwa; 
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oder die Sturmfront, die sich suk- 
zessive auf der Insel ausbreitet 
und dadurch den sicheren Be- 
reich verkleinert. Fortnite ist aber 
mehr als nur eine kostenlose Ko- 
pie von Playerunknown’s Battle- 
grounds mit Comicgrafik. Ihr dürft 
in den Gefechten das Bausystem 
aus der Kampagne nutzen, was 
sich auf alle Bereiche einer Batt- 
le-Royale-Partie auswirkt. Beim 
Erkunden nutzt ihr Treppen, um 
blitzschnell höhere Orte zu errei- 
chen. Oder ihr zieht beim Verarz- 
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ten Wände hoch, um vor Scharf- 
schützen sicher zu sein. Manche 
bunkern sich am Ende einer Par- 
tie in ihrer eigenen Festung ein, 
andere nutzen ihre Konstrukti- 
on als Köder, um Feinden in den 
Rücken zu fallen. Und wer in ei- 
nem direkten Duell in der Lage ist, 
blitzschnell Mauern und Treppen 
hochzuziehen, nur um kurz da- 
nach wieder den Kontrahenten 
unter Feuer zu nehmen, genießt 
einen spürbaren Vorteil. Übrigens 
veranstaltet Epic immer wieder 
besondere Events, um etwas Ab- 
wechslung in die Partien zu brin- 
gen. Das ist auch bitter nötig, da 
es derzeit nur eine Karte für den 
Battle-Royale-Modus gibt. 
Erwartet als Free2Play-Spie- 
ler zudem kein allzu motivie- 
rendes Belohnungssystem. Der 
Battle Pass ist komplett vom 
PvE-Modus losgelöst und ver- 
spricht Kostenlos-Nutzern alle 
Jubeljahre kosmetische Beloh- 
nungen oder V-Bucks (die ihr 
dann als einzige Währung tat- 
sächlich in beiden Varianten von 
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Fortnite ausgeben dürft). Auch 
Herausforderungen stehen euch 
nur wenige zur Verfügung. Wer 
950 V-Bucks in den kostenpflich- 
tigen Battle Pass investiert, freut 
sich über deutlich, deutlich mehr 
Ziele und Belohnungen. Mehr In- 
fos dazu findet ihr im Extrakasten 
,Mikrotransaktionen — was gibt's 
fürs Geld?". 


Meinung 


Karsten Scholz Redakteur 


Wenn ich einem Genre-Einsteiger PUBG auf dem PC 
oder Fortnite: Battle Royale empfehlen müsste, wür- 
de ich ihm den Epic-Shooter ans Herz legen — bei 
PS4-Nutzern fällt die Wahl ja eh nicht schwer. Nicht 
nur, weil dieser kostenlos ist, Fortnite fühlt sich be- 
reits wie ein fertiges, feingeschliffenes Produkt an. 
Dazu kommt mit dem Bausystem ein spannendes 
Element, auf das ich nicht mehr verzichten móchte. 
Das Progressionssystem lásst mich jedoch kalt, 
auch ein paar mehr Karten oder weitere Modi wáren 
nett. Uber fehlenden Umfang kann ich mich bei der 
PvE-Kampagne indes nicht beschweren. Wer Stufe 
100 erreichen und seine Sammlung an Skizzen, 
Helden und Co. vervollstándigen will, ist eine hohe 
dreistellige Zahl an Stunden bescháftigt. Bringt 
aber ein paar Freunde mit, denn dann machen die 
Verteidigungsschlachten am meisten Spaß. Und seid 
euch darüber im Klaren, dass ihr hier für knapp 40 
Euro ein typisches Free2Play-Spiel kauft. 


Wir haben uns durch die Early-Access-Phase von Fort- 
nite geballert und dabei sowohl den Rette-die-Welt, 
als auch den Battle-Royale-Modus unsicher gemacht. 
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Wertungsten 
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Infos 


Die ersten Stunden des mit Span- 
nung erwarteten Serien-Neustarts 
spielen sich wie eine Mischung aus 
Tomb Raider und The Last of Us. 
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x ugAufs Maul: Der fliegende Wechsel von Axt zu Schild, zu Fäusten und zurück 
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ACTION-ADVENTURE | 
Gaaanz langsam: Im Ver- 
gleich zu den Vorgángern 
fángt das neue God of War ge- 
radezu beschaulich an. Wáhrend 
Held Kratos früher von Minute eins 
an epische Bosskämpfe bestritt, 
von turmhohen Gegnern zerdrückt 
zu werden drohte oder die Fels- 
wände des Olymps erklomm, legt 
d das 2018er-Reboot den Fokus 
\ A auf Charaktere und Story. Bis 
œ% der Glatzkopf mit der roten 
Kriegsbemalung das erste 

Mal die Axt zückt, hat man in an- 
deren Serienteilen schon mindes- 
tens einen Titanen zerlegt und drei 
Kópfe platzen lassen. Doch genau 
von dieser Effekthascherei, die- 
sem Bombast will sich Entwick- 
ler Santa Monica Studio mit God 
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die Катрте sind spannend und herausfordernd. 
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of War ein Stück weit entfernen. 
Stattdessen will man mit einer tief 
gehenden Charakterstudie und ei- 
nem gebrochen und alt wirkenden 
Protagonisten das Fundament für 
neue Abenteuer in der nordischen 
Mythenwelt legen. Bei einer ersten 
Anspielmóglichkeit wollten wir uns 
davon überzeugen, ob der Versuch 
klappt. Drei Stunden lang lósten 
wir mit Kratos Rátsel, sammelten 
Wertsachen, verbesserten \\аї- 
fen und Rüstungen per Crafting, 
sprachen mit seinem Sohn — und 
ja, vermóbelten auch jede Menge 
Monster. 


Kein Open-World-Spiel 

God of War macht vieles anders als 
die Vorgänger, eines ändert sich 
aber nicht: Es ist immer noch ein 
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lineares Spiel mit festen Skript- 
sequenzen und ohne groBe Ge- 
biete, in denen man sich verlaufen 
kann. Allerdings gibt's abseits des 
Weges einiges zu entdecken; wer 
sich genau umschaut, findet aller- 
lei versteckte Schátze und natürlich 
gibt es auch wieder Artefakte in den 
serientypischen  Dreier-Sets, die 
Kratos' Lebensenergie und Wutan- 
zeige permanent erhöhen. So läuft 
man durch die Levels, folgt Abzwei- 
gungen vom Hauptpfad und öffnet 
Truhen. Für die wertvollsten Schät- 
ze muss man besonders aufmerk- 
sam sein: Manch eine versiegelte 
Tür lässt sich nur über Umwege und 
durch Einsatz von Gehirnschmalz 
öffnen, andere erfordern das Aus- 
findigmachen und die Zerstörung 
dreier Runensteine in der Umge- 
bung. Die zu erspähen, wird mit zu- 
nehmender Spieldauer anspruchs- 
voller. Beim Spielen kommen da 
wohlige Erinnerungen an (Rise of 
the) Tomb Raider hoch, das seine 
Sammelgegenstände ähnlich moti- 
vierend in der Umgebung versteckt. 

Auch der starke Fokus auf die 
Figur Kratos weist Parallelen zu 
Lara Crofts Geschichte über das 
Erwachsenwerden auf — allerdings 
ist Kratos in God of War ein alter 
Mann, sein Gesicht verhärmt, der 
lange Bart ungekämmt. Doch mehr 
noch als sein Äußeres ist es sein 
Verhalten, das von einer menta- 
len Erschöpfung kündet; aus dem 
im Blut seiner Feinde badenden 
Chaoskrieger ist ein innerlich zer- 
rissener Anti-Held geworden. Nir- 
gendwo tritt diese neue Seite an 
unser aller Lieblingskriegsgott so 
deutlich zutage wie bei der Interak- 
tion zwischen Kratos und seinem 
Sohn Atreus. 


Vater-Sohn-Beziehung 
Richtig gehört, nach seinem 
Abschied aus Griechenland hat 


sich Kratos eine Familie im Land 
der Wikinger angelacht. Atreus 
begleitet Kratos auf seinem neu- 
esten Abenteuer; der Junge agiert 
autark, mit der Viereck-Taste dürft 
ihr ihm an bestimmten Stellen Be- 
fehle geben. Dann wirft er Kra- 
tos etwa eine Kette zu, an der er 
sich auf einen Vorsprung hangelt. 
Oder Atreus nimmt mit Pfeil und 
Bogen jenen Feind aufs Korn, den 
Kratos gerade anvisiert. Ansons- 
ten kämpft der Knabe selbststän- 
dig; wird er mal umgehauen, droht 
nicht gleich der Game-over-Bild- 
schirm, stattdessen ist der Stepp- 
ke für den Rest des Gefechtes 
nicht verfügbar. Spielmechanisch 
ist Atreus also weit entfernt von 
К!-Мегмепзавеп und Eskortmissi- 
ons-Zielpersonen wie der legen- 
där dumpfbackigen Ashley aus Re- 
sident Evil 4. Erzählerisch befindet 
sich der Junge in der Nähe von Ellie 
aus The Last of Us. 

Wie in Naughty Dogs Endzeit- 
Meisterwerk schwatzen Kratos und 
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Suche nach дет Weg: Umgebungsrätsel und kurze, extrem lineare 
Kletterpassagen ohne Verirrungsgefahr lockern den Spielablauf auf. 


Atreus bestándig miteinander; die 
Beziehung zwischen dem strengen 
Vater und seinem eigensinnigen 
Spróssling mausert sich bereits in 
den ersten Spielstunden zum High- 
light der Story. Vor allem, da offen- 
bar nicht alles so ist, wie es scheint, 
und Atreus ein Geheimnis umgibt, 
das die nordischen Gótter zum Ein- 
greifen bewegt. Santa Monica Stu- 
dios langsame Erzáhlweise und 
intensive Bescháftigung mit den 
Charakteren zahlen sich aus; wir 
sind schon máchtig gespannt, in 
welche Richtung sich die Geschich- 
te im Verlauf der 25 bis 35 Stunden 
langen Kampagne entwickelt. 


Viel zu tun im hohen Norden 

Der für die Serie ungewóhnlich gro- 
Be Umfang spiegelt sich in der An- 
zahl der Levels wider; allein im an- 
fangs betretenen Midgard weist 
der Kartenbildschirm elf unter- 
schiedliche Regionen aus. Dabei 
dürften die waldigen Mittellande 
nur eine von mehreren Stationen 
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Kammerspiel: Das schwierige Vater-Sohn-Verhältnis zwischen Kratos und у 
„Atreus erinnert an die Interaktion zwischen Joel und Ellie aus The Last of US 


auf der Reise von Kratos und At- 
reus sein. Auf der Übersichtskar- 
te schlüsselt God of War fein säu- 
berlich auf, wie viele Artefakte 
wir in jedem Gebiet gefunden ha- 
ben und wie nahe wir uns an der 
100%-Marke befinden — aber ei- 
nen Icon-Wust wie in Ubisoft-Spie- 
len braucht ihr nicht zu befürchten. 
Die Sammelgegenstände sind hier 
weitaus unaufdringlicher als in ver- 
gleichbaren Spielen. Umso mehr 
Spaß hatten wir daran, den Weg zu 
entfernten Felsvorsprüngen zu fin- 
den und scheinbar unerreichbare 
Kisten zu öffnen. Schatzkarten und 
Waffen-Herausforderungen der 
Marke „Pariere 25 Angriffe“, „Grei- 
fe 50 brennende Gegner an“ oder 
„Erledige 100 Wölfe“ sprechen 
Trophäen-Jäger an. 

Wer das Komplettieren eines 
Spiels nicht ganz so ernst nimmt, 
freut sich vermutlich eher über die 
vielen Umgebungsrätsel, die sich 
die Designer haben einfallen las- 
sen. Kratos muss des Öfteren seine 
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Charaktere näher; am Anfang der Kampagne wird vergleichsweise wenig gekämpft. 


magische Axt werfen, um Zahnrá- 
der einzufrieren oder Türen aus der 
Ferne aufzustemmen; Stachelfal- 
len und andere Hindernisse lauern 
auf dem Weg, Zugbrücken müssen 
heruntergelassen werden. Was bis- 
lang komplett fehlt: Kisten-Schie- 
berátsel! In der Beziehung hatten 
die Entwickler ein Einsehen mit 
all den Spielern, die in den vorhe- 
rigen sechs Serienteilen Hunderte 
Kisten in Position getreten haben — 
God of War wirkt nicht nur in dieser 
Hinsicht darauf bedacht, mit alten 
Traditionen zu brechen, wo immer 
es Sinn ergibt. Das schlieBt auch 
die in den Vorgángern berüchtig- 
ten Sprungsequenzen ein, die in 
Verbindung mit der festen Kamera- 
perspektive für den einen oder an- 
deren unabsichtlichen Bildschirm- 
tod sorgten. Im God of War-Reboot 
darf Kratos nur noch an vorgege- 
benen Stellen springen, die Kame- 
ra schwebt zudem auf Schulter- 
hóhe und lásst sich drehen. Diese 
Third-Person-Ansicht ist einerseits 
sehr intensiv und lásst uns direkt 
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an der Action teilhaben — anderer- 
seits nimmt Kratos' Rücken für un- 
seren Geschmack ein bisschen zu 
viel Platz auf dem Bildschirm ein, 
was der Übersicht schadet. 


Famoses Schnetzelgefühl 

Trotz dieses kleinen Ärgernisses 
spielen sich die Катрте in God of 
War so fantastisch, wie man es von 
Santa Monica Studio erwartet. Be- 
reits in den ersten Stunden fáhrt 
das Spiel ein breit gefáchertes Ar- 
senal an Gegnertypen auf, dessen 
Vielfalt manch anderes Actionspiel 
in seiner ganzen Laufzeit nicht er- 
reicht. Die Steuerung ist perfekt: 
Mit L1 faltet Kratos in Sekunden- 
bruchteilen seinen Schild aus, 
der normalerweise zusammenge- 
klappt an seinem Arm verwahrt 
wird. Klappt das Timing, sind so 
punktgenaue Konter móglich. Mit 
R1 und R2 kombiniert ihr leichte 
und schwere Schláge eurer Axt. Je- 
der Hieb wirkt wuchtig, Kratos ba- 
lanciert Gegner schon mal in der 
Luft, setzt zu Wirbelangriffen an 


| Keine Open World: Die Levels bieten Rau 
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von Artefakten, ohne dass 


oder haut auf den Boden, um eine 
Druckwelle auszulösen, die nahe 
Feinde betäubt. Das Treffer-Feed- 
back ist hervorragend und jeder 
Feind nutzt unterschiedliche An- 
griffstaktiken. Der eine ist resistent 
gegen den Eisschaden der Levia- 
than-Axt, der andere führt selbst 
überraschende Konterangriffe aus, 
der nächste macht sich unsicht- 
bar und teleportiert sich. Selbst auf 
dem zweiten von insgesamt vier 
Schwierigkeitsgraden (inklusive 
besonders harter Kriegsgott-Stu- 
fe) reicht tumbes Buttonmashing 
nicht aus. Die X-Taste und der da- 
mit verbundene Ausweichschritt 
sind essenziell, Feuerball werfende 
Gegner in der Entfernung müssen 
mit einem Axtwurf kaltgestellt wer- 
den. Das Beil lässt sich per Knopf- 
druck zurück in Kratos’ Hand ru- 
fen, aber auch ohne Waffe ist der 
Gott des Krieges eine Tötungsma- 
schine. Seine Fäuste teilen massi- 
ven Schaden aus und lassen sich 
ebenso wie Schild und Axt mit neu- 
en Fähigkeiten aufrüsten. 


de chlaksiger Schütze: Sohn Atreus (rechts) nimmt mit seinem Bogen eigenständig 
Gegner aufs Korn; seine Angriffskraft lässt sich im Skill-Menü steigern. 


S 


mzum Erkunden und Sammeln 7 
an Gefahr uft sich zu verzetteln E 


Die Skills schaltet ihr frei, indem 
ihr verdiente Erfahrungspunkte im 
Menü ausgebt, Sohn Atreus lásst 
sich so vom unerfahrenen Bogen- 
schützen zum Gegner láhmenden 
Sniper hochstufen. Und dann ist da 
noch der Wutmodus; Kratos' Rage 
wird durch Exekutionen aufgebaut, 
die erst dann móglich sind, wenn 
ihr viele Schláge in schneller Fol- 
ge auf einen Feind niederprasseln 
lasst. Atreus' Pfeile eignen sich 
ebenfalls wunderbar, um einen Ta- 
kedown vorzubereiten. Ungewóhn- 
lich für God of War-Verháltnisse: 
Zwar zerreiBt Kratos bei solchen Fi- 
nisher-Moves auch schon mal Geg- 
ner oder dreht Feinden den Hals 
um, aber so explizit wie in God of 
War 3 und Ascension wird die Ge- 
waltdarstellung zumindest in den 
ersten Spielstunden nie. Auch in 
Sachen abgetrennte Gliedmaßen 
und spritzendes Blut hált sich der 
neueste Serienteil vergleichsweise 
stark zurück; eine USK-Altersfrei- 
gabe ab 18 Jahren dürfte dennoch 
garantiert sein. 

Wie viele Angriffe noch nótig 
sind, bevor eine Exekution freige- 
schaltet wird, seht ihr an einem 
roten Balken über dem Gegner 
parallel 2и dessen Lebensener- 
gie und seiner Stufe. Auch Kratos 
besitzt ein Level, mit zunehmen- 
der Erfahrung steigen seine sechs 
Charakterwerte. Darüber hinaus 
hángt seine Stárke vor allem von 
den Attributen der verwendeten 
Ausrüstung ab. So findet ihr im 
Spielverlauf Gürtel, Armschienen, 
Schulterstücke und Talismane, die 
allesamt abhángig von ihrem Sel- 
tenheitswert kleine oder größere 
Boni auf Abwehr, Glück oder die 
Abklingzeit für Fáhigkeiten verlei- 
hen. Zudem lassen sich alle Ge- 
genstánde mit seltenen Ressour- 
cen wie Juwelen verbessern; fünf 
solcher Upgrades stehen auch für 


WIIN 
| Farbenprächtig: God of War kitzelt beeindruckende Vistas aus 
aber nach Horizon: Zero Dawn haut uns die Grafik nicht mehr komplett um. 


die Axt zur Verfügung. Bislang ist 
unklar, ob Kratos im Spielverlauf 
noch eine weitere Waffe erhält, wir 
rechnen aber fest damit. 


Wer ist hier der Boss? 

So viel Spaß wir beim Probespiel 
mit den intensiven und ungemein 
befriedigenden Kämpfen auch hat- 
ten: In einem Punkt hat God of War 
bisher nicht an die Vorgänger an- 
knüpfen können. Und zwar bei den 
Bossgegnern. Insgesamt drei Aus- 
einandersetzungen mit sehr star- 


ken, teils haushohen Widersachern 
hatten wir in den Anfangsstunden. 
Aber keiner davon hat uns so mit- 
genommen, wie man das von der 
Serie kennt. Mehr noch, beim Du- 
ell mit einem Troll (bekannt aus 
dem allerersten E3-Trailer) waren 
wir schon bald eher genervt als von 
einer wohltuenden Anspannung er- 
fasst. Denn erstens variierte der di- 
cke Obermotz seine Angriffe kaum, 
zweitens brachte das Bearbeiten 
seiner vermeintlich verwundbaren 
Stellen kein messbares Ergebnis 


Neues Zeitalter: Als wir Kratos das erste Mal sehen, ist er sichtlich 
gealtert — aber auch innerlich hat sich der Charakter: stark verändert. 
г WE 
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und drittens zog sich der Kampf 
einen Tick zu lang hin. Genau wie 
das andere große Duell in der Vo 
schauversion, das trotz cooler In- 
szenierung an zu vielen Wiederho- 
lungen litt — kein Vergleich zu 
bombastischen Götterkämpfen ge- 
gen das griechische Pantheon in 
God of War 3! Auch wenn wir die im 
neuen Teil komplett gestrichenen 
Quick-Time-Events wahrlich nicht 
vermissen: Der Rest des Spiels 
darf ruhig noch ein bisschen mehr 
Bombast liefern! | 


4 


| Peter Bathge Redakteur 
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Ein Reboot einer erfolgreichen Serie ist immer 
ein Wagnis. Mit God of War nimmt Santa Monica 
Studio tief greifende Anderungen am bekannten 
Konzept vor, doch das Ergebnis kann sich sehen 
lassen. Ja, die Entwickler fahren das Spektakel 
herunter, nehmen am Anfang Tempo raus und 
verpassen so die Gelegenheit, gleich mit den 
für die Serie typischen epischen Momenten 

für offene Münder zu sorgen. Aber sie geben 
der Erzáhlung auch Zeit, sich zu entfalten, 
lassen Raum für Steigerungen. Hátte Santa 
Monica Studio jetzt noch einmal versucht, vom 
Fleck weg die Gewaltorgien und gigantischen 
Bosskámpfe aus Teil 2 und 3 zu übertrumpfen, 
sie wären gescheitert und das Endprodukt wäre 
nur ein weiterer Aufguss geworden wie schon 
Ascension. Stattdessen macht der Anfang von 
God of War neugierig auf das, was da noch 
kommen mag. Hoffentlich hält die Story, was die 


у e ersten Stunden versprechen! 


Sony lud uns nach Berlin ein, wo wir drei Stunden 
| lang auf der PS4 Pro den Anfang der Story-Kam- 
pagne spielen durften. 


Wertunastendenz 
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„Мајег“ Joseph Seed nebst Geschwistern und deren Anhängern 
macht den Bewohnern von Hope County das virtuelle Leben schwer. 
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Im fiktiven Hope County trafen wir kurz vor dem Release von Far Cry 5 


auf Rednecks, Kultisten, friedfertige Angler und von Diabetes geplagte Báren. 


ẸGO-SHOOTER | -Es kann der 
Frömmste nicht in Frieden leben, 
wenn es einer verrückten Sek- 
te nicht gefällt, die über das fikti- 
ve Hope County, Montana, herein- 
bricht und dort mit der Schrotflinte 
in der Hand die Macht an sich reißt. 
An der Spitze dieser kriminell-reli- 
giósen Bewegung namens Eden's 
Gate: Joseph Seed, besser bekannt 
als „Der Vater“ Auch die örtliche 
Polizei befindet sich unter der Kon- 


trolle der mordenden Bande, als wir 
in Gestalt eines (selbst im Editor er- 
stellten) Sheriffs nach Hope County 
kommen, um gemeinsam mit drei 
Kollegen wieder für Ordnung zu sor- 
gen. Weil das Spiel sonst relativ kurz 
wäre, geht die geplante Verhaftung 
des Sektenführers freilich schief und 
wir finden uns allein und hilflos in 
der Pampa ausgesetzt, während sich 
unsere Polizeikollegen in der Gefan- 
genschaft von Joseph und seinen 


| Die Zerstörung der Sekte muss warten — ab und an mad 
[die Action mal Action sein zu lassen und friedlich angeln zu gehen. 


t es Laune, 


drei ebenso. verrückten Geschwis- 
tern wiederfinden. Unser Ziel ist klar: 
Unsere verschleppten Begleiter be- 
freien und Eden's Gate aus Hope 
County vertreiben! Das erledigen 
wir mit Pistole, Maschinengewehr 
und Granate in der Hand. Und weil 
Arbeit alleine nicht glücklich macht, 
vertreiben wir uns zusätzlich die Zeit 
mit Angelausflügen, Paragliding-He- 
rausforderungen, Item-Sammeleien 
und anderen Bescháftigungen. 


This Land is their Land 

Man sieht schon: Allzu weit be- 
wegt sich Far Cry 5 nicht weg von 
dem, was man von der Serie ge- 
wohnt ist. Uns erwarten eine gro- 
Be Spielwelt, zahlreiche Gefáhr- 
te für Land, Wasser und Luft, zig 
Haupt- und Nebenmissionen und 
jede Menge andere Aktivitäten, 
die uns vom Heldendasein ablen- 
ken. Was es hingegen nicht mehr 
gibt, sind Funk- oder anders gear- 
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e BÁRENKRÁFTE 
Die sogenannten „Guns of Hire" sind Kl-gesteuerte Helferlein, die uns in den Kàmpfenzs 
beistehen. Unser eindeutiger Favorit ist der von Diabetes geplagte Ваг Cheeseburger! 
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2 Das Gunplay des Spiel 


s fühlt sehr befriedigen 


dan und 


wird durch diverse explosive Helferlein gut ergänz 
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tete Türme, die dazu dienen, die 
Map und die diversen Icons dar- 
auf freizuschalten. Stattdessen er- 
halten wir neue Map-Daten, indem 
wir zum Beispiel mit NPCs reden, 
ensprechende Dokumente finden 
oder einfach an Points of Interest 
vorbeilaufen. Mehr Freiheit ist ge- 
nerell das Motto der Stunde — et- 
was, das sich Ubisoft auch in den 
letzten Ablegern von unter ande- 
rem Ghost Recon, Assassin's Creed 
und Watch Dogs auf die Fahne ge- 
schrieben hatte. Somit können wir 
in Far Cry 5 fast alle Missionen in 
beliebiger Reihenfolge angehen. 
Die Spielwelt ist dabei in drei Ab- 
schnitte unterteilt, die jeweils von 
Josephs Geschwistern Jacob, John 
und Faith beherrscht werden. 


Die unheilige Dreifaltigkeit 

Um sie und ihren Kultistenwahn- 
sinn zu stoppen, gilt es, in jedem 
der Gebiete jeweils die sogenann- 
te Widerstandsleiste nach oben 
zu treiben, indem wir verschiede- 
ne Aktionen vollführen: Erstens, 
indem wir Missionen abschließen, 
zweitens, indem wir Sektenbesitz 
zerstóren, drittens, indem wir Zi- 
vilisten befreien, und viertens, in- 
dem wir schwer bewachte Außen- 
posten der Sekte ausheben. Ist 
die auf Punkten basierende Leis- 
te voll, haben wir das jeweilige Ge- 
schwisterchen genug gereizt, da- 
mit es aus der Deckung kommt 
und wir uns ihm direkt stellen kön- 
nen. So weit kamen wir während 
unserer Anspielsession aber noch 


nicht. Das Befreien von Lagern, 
wie man es auch aus den Vorgän- 
gern kennt, macht wieder beson- 
ders viel Spaß. In diesen Kämpfen 
gegen teils große Mengen an Fein- 
den — und natürlich auch in allen 
anderen Auseinandersetzungen — 
haben wir stets die Wahl zwischen 
bleihaltigem oder schleichendem 
Vorgehen. Mit lautlosen Nahkampf- 
kills und schallgedämpften Waffen 
kann man ganze Horden von Wi- 
dersachern bezwingen, wenn man 
sich geschickt anstellt, und vermei- 
det darüber hinaus, dass die Geg- 
ner per Funk Unterstützung her- 
beirufen. Sollte das Geschleiche 
schiefgehen oder wir einfach Lust 
auf mehr Action haben, so steht 
uns aber auch ein ansehnliches 


X 
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Der Koop-Modus ergibt zwar handlungstechnisch keinen Sinn, es macht 


aber viel Spaß, gemeinsam mit einem Freund durch Hope County; zu ziehen 


| Drogeninduzierte Missionen sind wie in den Vorgängern wieder 
mit an Bord und sie sind so atmosphärisch wie eh und je. 


Arsenal an Schießprügeln wie Ma- 
schinengewehren, Pistolen, Pfeil 
und Bogen, Sniper Rifles sowie ein 
weiteres Arsenal an Helferlein wie 
Granaten, Brandbomben und mehr 
zur Verfügung. Das Gunplay fühlt 
sich so gut an wie eh und je und die 
Waffenauswahl per intuitiven Kreis- 
menüs klappt super. Anders als in 
manch einer der Demoversionen, 
die wir seit der Ankündigung des 
Spiels zu spielen bekommen hat- 
ten, fühlten wir uns in dieser nun 
fast finalen Fassung des Abenteu- 
ers auch nicht mehr von allen Rich- 
tungen gleichzeitig beschossen, 
ohne die Quelle des Angriffs zuord- 
nen zu können. Kurzum — die hekti- 
schen Auseinandersetzungen füh- 
len sich richtig klasse an! 
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"Die Welt lässt Sich auf vielfältige Weise bereisen, etwa mit Autos 
a чаш», vr 
| Quads, Booten oder eben, wie а zu sehen, ui Helikoptern. 
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Eng geschnürtes Missionskorsett 

Auch sonst ist die Missionsvielfalt 
groß, von Rennen über Helikopter- 
ausflüge bis hin zu Zerstórungs- 
missionen ist alles dabei. Ledig- 
lich jene Momente, in denen wir 
in quálend langsamem Tempo ir- 
gendeinem NPC folgen müssen, 
reiBen uns regelmáBig aus der Dy- 
namik des Spiels — warum es sol- 
che Abschnitte noch immer gibt, 
ist uns nicht ganz klar. Ein ande- 
res Problem, das Far Cry 5 qualita- 
tiv aber auch ein wenig zurückwirft, 
ist die Tatsache, dass Open-World- 
Gameplay und Missionen sehr strikt 


Lange war es nicht sicher, nun haben 
wir die Bestätigung: Auch Far Cry 5 
wird einen Map Editor enthalten — 
und in dem wird geklotzt statt gekle- 
ckert. Wir stellen ihn kurz vor. 


Unter dem Namen Far Cry 5: Arcade er- 
wartet uns in diesem Spielmodus nicht nur 
der klassische Editor, in dem wir Mehrspie- 
lermaps für kompetitives Spielen zusam- 
menschustern. Nein, diesmal können wir 
auch Einzelspieler-Levels basteln und via 
simpler Befehle Missionen erstellen. Dann 
gilt es etwa, eine Zielperson zu erledigen, 
oder wir müssen den Ausweg aus einem 
verwinkelten Labyrinth suchen. Bei der 
Auswahl an verfügbaren Baugegenständen 
beschránkt sich Ubisoft jedoch nicht auf 
Far Cry 5. Nicht nur sind zahlreiche Objek- 
te aus den diversen Vorgängern anwählbar, 
nein, auch mit Gegenständen aus verschie- 
denen Assassin’s Creed-Abenteuern sowie 


voneinander getrennt sind. Wäh- 
rend wir in Assassin’s Creed Ori- 
gins etwa einfach eine Mission un- 
terbrechen können, wenn wir in der 
Ferne etwas sehen, was uns gerade 
mehr interessiert, und danach über- 
gangslos wieder in die Mission ein- 
steigen können, ist das in Far Cry 5 
nicht möglich. Die altbekannte Ein- 
blendung „Sie verlassen das Mis- 
sionsgebiet“ ist wieder dabei und 
poppt auf, sobald man sich nur we- 
nige Meter vom vorgegebenen Weg 
wegbewegt. Das ist schade und ar- 
beitet dem Open-World- sowie Frei- 
heitsgedanken des Spiels entge- 


den beiden Watch Dogs-Ablegern darf ge- 
baut werden! Übrigens kann der Arcade- 
Modus nicht nur vom Hauptmenü aus ange- 
wählt werden. Überall in der Spielwelt Hope 


В 


gen. Für Teil 5 ist es zu spát, dass 
die Entwickler diese Restriktionen 
abwerfen. Hier hoffen wir aber beim 
Nachfolger auf entsprechendes Ein- 
lenken. 


Bárendienst 

Neben diesen (zum Glück relativ 
wenigen) Altlasten sind aber auch 
weitere coole Neuheiten an Bord, 
allen voran das Guns-for-Hire-Sys- 
tem. Eine groBe Anzahl an NPCs in 
der Welt will sich dem Widerstand 
gegen die Sekte anschlieBen, in- 
dem sie uns tatkráftig zur Seite 
steht. Ist ein solcher NPC zur Hilfe 


Arcade 


County, wo ihr ein Arcade-Poster hángen 
oder einen Arcade-Automaten stehen seht, 
kónnt ihr euch in den Editor einloggen, 
ebenso jederzeit vom Spielermenü aus. 


eK 


E 


Dank Objekten nicht nur aus Far Cry 5, sondern auch den Vorgángern 
Blood Dragon, Assassin's Creed und Co. ergibt sich viel kreatives Potenzial. 


bereit, kónnen wir ihn per simplem 
Tastendruck unserem Team hinzu- 
fügen und ihm oder ihr anschlie- 
Bend einfache Befehle wie „Warten“ 
oder ,Angreifen" erteilen. Zusátz- 
lich zu diesen „normalen“ Guns for 
Hire existieren noch ganz besonde- 
re Begleiter, die auch permanent in 
unserer Menü wandern und dort an- 
gewáhlt werden kónnen, sobald wir 
sie freigeschaltet haben. Diese Hel- 
fer verfügen über ganz bestimmte 
Talente und sind somit für jeweils 
unterschiedliche Missionen beson- 
ders gut geeignet. In der Vergan- 
genheit haben wir aus dieser Riege 
bereits Fliegerass Nick, Sniperspe- 
zialistin Grace und Hund Boomer 
vorgestellt. Nun trafen wir unter an- 
derem auf Bogenexpertin Jess, den 
bereits aus den Vorgángern bekann- 
ten, dümmlichen Hurk und — unser 
ganz persónliches Highlight — Bàr 
Cheeseburger. Der friedfertige Fell- 
tráger liebt Cheeseburger, darf sie 
aber aufgrund seines durch diese 
Vorliebe ausgelósten Diabetes nicht 
mehr essen und muss nun mit Lachs 
vorliebnehmen. Man sieht schon, 
hundertprozentig ernst nimmt sich 
Far Cry 5 dankenswerterweise 
nicht. Aber trotz Zuckerkrankheit ist 
Cheeseburger im Kampf ein mách- 
tiger Begleiter, der Widersacher mit 
seinen Pranken problemlos durch 
die Gegend pfeffert. Schón: Wer will, 
kann auch mehr als einen Unter- 
stützer auf einmal.dabeihaben. 
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1 In den verschiedenen Arealen treffen wir auf Widerstandskämpfer, mit denen 


Kooperative Kultistenklatsche 

Ein Koop-Modus ist ebenfalls mit 
an Bord und hórt auf den Namen 
Frieds for Hire — hier schlüpft aber 
eben ein menschlicher Mitspie- 
ler in die Haut unseres virtuellen 
Begleiters. Anders als bei den КІ- 
Helfern wird dessen Anwesenheit 
aber nicht erklärt, unser Mitspie- 
ler ist einfach auf einmal mit da- 
bei. Das ergibt Sinn, da anders als 
in den Vorgángern wirklich sámt- 
liche Elemente des Spiels koope- 
rativ spielbar sind, etwa auch die 
allseits beliebten (und wieder mal 
sehr gut umgesetzten) drogenin- 
duzierten Missionen. Als Ausgleich 
dafür, dass solche Momente atmo- 
sphárisch durch unseren Mitspieler 
doch etwas leiden, kann man also 
jede Menge Spaf zu zweit haben. 
Ein Kompromiss, mit dem wir leben 
kónnen, denn zusammen zu spielen 
machte wáhrend unserer Zeit mit 
dem Spiel sogar noch mehr Spaß 
als das bereits sehr überzeugende 
Einzelspielererlebnis. Obwohl unser 
Held beziehungsweise unsere Hel- 
din nur in den seltensten Momen- 
ten zu sehen ist — wenn überhaupt, 
bekamen wir ihn/sie bis dato nur 


im Spielermenü zu Gesicht —, kón- 
nen wir unsere Figur im Übrigen in 
einem Editor selbst erstellen; zwar 
einem sehr übersichtlichen Editor, 
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|: wir m gegen die Schreckensherrschaft von Eden's Gate uer 
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aber immerhin. Damit einher gehen 
Klamotten, die man im Laufe des 
Spiels finden und anziehen kann. 
Wir sind gespannt, ob hinter diesem 
Umstand noch mehr steckt als ein 
wenig Bescháftigungstherapie — 
ein optionaler Third-Person-Modus 
vielleicht, über den uns die Entwick- 
ler noch nichts verraten wollten? Ein 
wenig schade ist, dass unsere Figur 
wie üblich nie den Mund aufmacht 
und stattdessen den NPCs das Re- 
den überlásst. Das mag dazu die- 
nen, dass man sich besser mit ihr 
identifizieren kann, wirkt wie so oft 
in solchen Fállen in Gespráchen 
aber etwas seltsam. 


McGyver hat Urlaub 

Aber auch sonst darf wieder in- 
dividualisiert werden, indem wir 
im Ubisoft-typischen Skill Tree 
mit durch Erfahrung freigeschal- 
teten Punkten neue Fähigkeiten 
und Fertigkeiten erstehen und an- 
schließend zum Beispiel schnel- 
ler schwimmen oder neue Gegen- 
stände nutzen können. Das extrem 
simple, aber trotzdem ausufern- 
de Crafting-System vieler der Vor- 
gänger, mit dem wir unter ande- 
rem größere Munitionstaschen 
herstellten, wurde dafür dankens- 
werterweise reduziert. Wie es aus- 
sieht, beschränkt sich das Basteln 


Die Missionsaufgaben sind recht abwechslüngsreich Malgiltes, eine 
Zielperson auszuschalten, mal, bestimmte Objekte zu zerstören und mehr. 
|." " — nna rd 
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| Die Waffenvielfalt ist ist groß. Neben sen Schießprügeln dürfen wir auch. 
mity einem Raketenwerfer Es 


mit Pfeil und {Bogen und x obligatorisch! - 
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diesmal offenbar auf Verbrauchs- 
gegenstánde wie Kóder, um Tiere 
anzulocken, Pfeile oder Verbands- 
zeug — eine positive Entwicklung, 
wie wir finden! Technisch haute 
uns die von uns gespielte PS4-Pro- 
Fassung des Titels nicht vom Ho- 
скег, trotzdem kann sich Far Cry 5 
durchaus sehen lassen. die Grafik 
machte seit Far Cry 4 und Far Cry 
Primal auf jeden Fall noch mal ei- 
nen kleinen Sprung nach vorn. Die 
Umgebungen sehen sehr schón 
aus, die Weitsicht ist beeindru- 
ckend und vor allem die Gesich- 
ter der Figuren wirken wirklich sehr 
authentisch. Ebenfalls überzeu- 
gend dürfte der Sound werden. Die 
musikalische Untermalung wirkte 
bis dato passend, auch einige li- 
zenzierte Songs haben es wie üb- 
lich ins Spiel geschafft. Auch die 
Sprecher machen ihre Sache dem 
bisherigen Eindruck nach gut, so- 
wohl in der deutschen als auch in 
der englischen Fassung. 


Jede Menge Spaß mit der Sekte 
Far Cry 5 wird die Serie auf keinen 
Fall revolutionieren. Die Änderun- 
gen und Neuerungen, die es bie- 
tet, sind allesamt sinnvoll, ändern 
aber nichts an der grundsätzli- 
chen Struktur des Spiels, die spä- 
testens seit Teil 3 relativ unverän- 
dert ist. Das stört uns aber fast gar 
nicht, wenn das Spiel so viel Spaß 
macht, wie wir ihn beim Anspielen 
hatten! Die Welt, die Spielmecha- 
niken, die Technik, die Story und 
die Atmosphäre - all das wirkt ein- 
fach ungemein rund und stimmig. 
Mit der Seed-Familie, so scheint 
es, hat Ubisoft zudem wieder ein- 
mal würdige Antagonisten erschaf- 
fen. Wir freuen uns auf jeden Fall 
schon darauf, Joseph und seiner 
Schar zu zeigen, wer der Sheriff in 
Hope County ist. Oh, und aufs An- 
geln freilich auch. 


ме einung 
„Keine Revolution, aber jede 
Menge Spielspaß — Far Cry, 
wie man es kennt und mag" 


Lukas Schmid Redakteur 


Far Cry 5 ist keineswegs eine Revolution der 
Serie, sondern eine konsequente Fortführung 
des Erfolgsrezepts mit leichten Anpassun- 
gen an den richtigen Stellen. Das mag man 
nun vielleicht etwas unspektakulär finden, 
tatsächlich aber hatte ich beim Anspielen 
einfach einen Heidenspaß und hätte am 
liebsten noch ein paar Stunden angehängt! Die 
Welt isttop gestaltet, das Gunplay fühlt sich 
befriedigend an, die Atmosphäre ist wieder 
mal klasse, Joseph Seed ist ein interessanter 
Bösewicht und der Abwechslungsreichtum ist 
enorm. Dank des Wegfalls der Türme und auch 
sonst etwas beschränkterer Sammelaufgaben 
— zig verschlossene Kisten wie inmanchen 
der Vorgänger, die nur der Spielzeitstreckung 
dienen, gibt es nicht mehr — hat man auch 
nicht das Gefühl, hier einfach eine Content- 
Liste abzuarbeiten. Schön! Lediglich die sehr 
restriktive Machart der Missionen gefällt mir 
nicht. Wenn ich am Wegesrand etwas sehe, 
das mich mehr interessiert als mein aktuelles 
Missionsziel, will ich die Möglichkeit haben, 
umzudisponieren — dafür gibt es doch offene 
Welten und Sandbox-Gameplay! Damit man 
darin tun und lassen kann, was man will. Ganz 
so kosequent wie die Entwickler von Assassin’s 
Creed Origins war man in dieser Hinsicht also 
nicht. Das ist zwar eine durchaus nicht kleine, 
aber die einzige wirklich ernsthafte Kritik, die 
ich bisher an Far Cry 5 habe. Ich freue mich 
schon auf die finale Version! 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir waren auf einem Event in Paris und konnten 
dort die ersten knapp drei Stunden des Spiels plus 
Koop sowie den Arcade-Modus ausprobieren. 


Infos 
HERSTELLER Ubisoft 
ENTWICKLER Ubisoft Montreal 


Von far Cry über Watch Dogs und mehr entstehen 
einige der größten Ubisoft-Spiele bei den Kanadiern. 


ALTERNATIVE Far Cry 4 
Der aktuellste Ableger ist zwar Primal, aber Far Cry 4ist 
dem US-Ableger spielerisch noch ein Stück ähnlicher. 
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-J Jurassic World Evolution 


Endlich: Frontier zeigt erstmals Spielszenen aus Jurassic World Evolution. 
Wir haben das neue Werk der P/anet Coaster-Entwickler gespielt — und sind angetan. 


SIMULATION | Für Fans der Juras- 
sic Park-Filme hórt sich Jurassic 
World Evolution nach einer Offen- 
barung an. Im neuen Aufbauspiel 
von Frontier Developments und 
den Universal Studios muss ein 
wirtschaftlich florierender Dinofrei- 
zeitpark erstellt werden, der móg- 
lichst viele Besucher anlockt und 
zufriedenstellt. Die größte Attrakti- 
on: die Dinosaurier, die wir auf un- 
serer Insel zum Anfassen nah рга- 
sentieren — nur ihre Hände sollten 


die Besucher móglichst nicht durch 
die Zäune stecken. Als Planungs- 
beauftragter schicken wir stándig 
Forscherteams rund um die gesam- 
te Welt, um alte Fossilien auszugra- 
ben und aus der daraus gewonne- 
nen DNA neue Urzeitspezies zu 
züchten. Schließlich verlangen die 
Parkbesucher fortwáhrend nach 
neuer Unterhaltung. Was wáre da 
besser geeignet, als ihnen den Kó- 
nig der Dinosaurier prásentieren zu 
kónnen — den máchtigen T-Rex? 


Bis es jedoch so weit ist, liegt noch 
jede Menge Arbeit vor uns. 


Dinos in Hollywood 

Dass Frontier groBes Talent im Be- 
reich des Aufbau- und Manage- 
mentgenres besitzt, bewies das 
Entwicklerstudio zuletzt mit dem 
im November 2016 veröffentlich- 
ten Planet Coaster. Der Freizeit- 
parkmanager überzeugte mit einem 
klasse Editor und einem modula- 
ren Bausystem, die nahezu unend- 


liche Móglichkeiten zur Gestaltung 
eigener Vergnügungsparks erlau- 
ben. Jetzt schlagen die Entwickler 
in eine andere Kerbe — und arbei- 
ten mit Jurassic World Evolution an 
einem neuen Managementspiel, das 
auf einer der berühmtesten Filmrei- 
hen Hollywoods fuBt. Dabei erinnert 
das Spielkonzept an das 2003 er- 
schienene Jurassic Park: Operation 
Genesis, bei dem ebenfalls der Auf- 
bau einer erfolgreich laufenden Di- 
noinsel im Vordergrund stand. Seit 


der Ankündigung von Jurassic World 
Evolution zur Gamescom im vergan- 
genen Jahr spekuliert die Jurassic- 
Park-Community fleiBig über den 
Inhalt des Spiels. Welche Dinos sind 
dabei? Fállt der Aufbaupart umfang- 
reicher aus als bei Operation Gene- 
sis? Und: Was passiert, wenn wild 
gewordene Dinos aus den Gehegen 
ausbrechen? 

Auf einem Event lieferten die 
Entwickler endlich die ersehnten 
Antworten — und lieBen uns erst- 
mals eine Vorschauversion von Ju- 
rassic World Evolution spielen. Als 
Ort des Geschehens wáhlten sie 
die Universal Studios in Hollywood 
aus, den Geburtsort der legendáren 
Filmreihe. „Für uns zählt Jurassic 
Park zu den wichtigsten Marken. In 


diesem Jahr feiert sie ihr 25. Jubilä- 

m", kommentiert Chris Heatherly, 
Executive Vice President bei Univer- 
sal Games, zu Beginn der Veran- 
staltung. Schon bald stünden zwei 
großartige Ereignisse an: die Veróf- 
fentlichungen des neuen Films Ju- 
rassic World: Das gefallene Kónig- 
reich und des Spiels Jurassic World 
Evolution — beide sind für Juni die- 
ses Jahres geplant. 


Ein alter Bekannter 

Das Ziel von Frontier ist ambitio- 
niert: „МЕ Jurassic World Evoluti- 
on wollen wir das beste Dinospiel 
überhaupt erschaffen“, erklärt 
Lead Designer Andrew Fletcher 
auf der Präsentation. Besonders 
hebt er die Technik und die künst- 


Ein hervorragendes Szenario für ein ambitioniertes Projekt: Die Entwick- 
ler von Frontier luden uns in die Universal Studios nach Hollywood ein, um 
uns erstmals Jurassic World Evolution zu präsentieren. Das ließen wir uns 


natürlich nicht entgehen. 


Für die erste Hands-on-Prásentation 
suchten sich die Entwickler von Frontier 
den Geburtsort von Jurassic Park aus — 
die Universal Studios in Hollywood, Los 
Angeles. In einer speziell für die Veran- 
staltung práparierten Halle begrüBte uns 
ein riesiger, furchteinflóBender T-Rex; da 
wirkte der am anderen Ende stehende 
Raptor fast schon harmlos. Nach einer 
rund 30-minütigen Gameplay-Prásenta- 
tion durften wir selbst Hand an das neue 
Werk der P/anet Coaster-Macher legen. 
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Wir spielten die PC-Version von Jurassic 
World Evolution — sowohl mit Maus und 
Tastatur als auch mit Xbox-One-Controller. 
In der knapp einstündigen Anspielsession 
unternahmen wir erste Schritte in unse- 
rem eigenen Dinofreizeitpark, errichteten 
Gebáude, erforschten neue Dinos und 
klemmten uns hinter das Steuer eines He- 
likopters, um ein ausgebüxtes Urzeitreptil 
wieder einzufangen. Fragen zum Spiel be- 
antwortete uns ein Entwickler, der unsere 
Dinoabenteuer begleitete. 


liche Intelligenz der Urzeittiere her- 
vor. Jeder Dinosaurier sei einzig- 
artig, interagiere eigenstándig mit 
der Umwelt. Ob dem so ist, sollten 
wir schon wenig spáter selbst aus- 
probieren dürfen. Bevor es endlich 
ans Eingemachte ging und uns die 
Entwickler das Amt des Dinopark- 
managers übergaben, verkünde- 
ten sie eine der größten Neuigkei- 
ten des Tages: Jeff Goldblum ist in 
Jurassic World Evolution dabei. Per 
Videonachricht verkündete er sei- 
ne Rückkehr als Dr. lan Malcolm im 
neuen Frontier-Werk — den Clip seht 
ihr auf pcgames.de. Jeff Goldblum 
schlüpfte zum ersten Mal 1993 in 
Jurassic Park in die Rolle des Dr. 
lan Malcolm. Im Juni 2018 erleben 
ihn Spieler als mittlerweile zur Iko- 
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Willkommen i im Теја Park Für den schnèllen Transport unserer 
Besucher errichten wir ein 'ausgeklügeltes Einschienenbahnsystem. 


ne gewordenen Wissenschaftler in 
Jurassic World Evolution. Eine faust- 
dicke Überraschung! Auf dem Event 
war Goldblum sogar zugegen, nur zu 
Gesicht bekamen wir ihn nicht. Der 
Schauspieler hielt sich in einem für 
uns unzugänglichen Raum auf und 
stand ausschließlich ausgewählten 
US- und UK-Medien für kurze Inter- 
views zur Verfügung. Dieses Holly- 
wood... 

Wie Jurassic World Evolution in 
Bewegung aussieht, demonstrierten 
die Entwickler zunächst anhand ei- 
ner kurzen Demoversion. Auf dem 
weltweit ersten Hands-on-Event 
rückten sie die wesentlichen Funk- 
tionen des Spiels in den Vorder- 
grund und luden einen vorgefertig- 
ten Spielstand — die anwesenden 


Die Kulisse des Eve Events posu "m... zum 3 


Тћета. Ат Eingang begrüßte Uns ei uns ein riesiger T-Rex. 
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Journalisten sollten einen Eindruck 
vom Gameplay gewinnen. Die Pro- 
duzenten und Designer beginnen 
die Demo auf Isla Matanceros, der 
Startinsel von Jurassic World Evolu- 
tion. Im Spielverlauf erhalten wir Zu- 
griff auf weitere Atolle der Muertes 
Archipelago. Die aus den Filmen be- 
kannte Inselansammlung der „Нуе 
Deaths" ist also auch für den Dino- 
manager bestätigt — dazu gehören 
Isla Matanceros, Isla Muerta, Isla 
Pena, Isla Sorna und Isla Тасаћо. 


Reif für die Insel 

„Jede Insel weist ihre eigenen Be- 
sonderheiten auf", erklárt uns Lead 
Designer Fletcher im Interview. Da- 
bei haben die Entwickler diesmal 
sogar an ein mehrstufiges Wet- 
tersystem gedacht — das fehlte 
bei Planet Coaster. Entsprechend 
dürften die Herausforderungen im 
täglichen Parkbetrieb mit zuneh- 
mendem Spielverlauf steigen. Wir 
kónnten uns vorstellen, dass man- 
che Dinos bei regnerischem Wetter 
schneller erkranken und besonde- 
re Fürsorge benótigen. Ob sich das 
Wetter auf das Gemüt der herum- 


spazierenden Parkbesucher aus- 
wirkt, bleibt abzuwarten. Vor eine 
Herausforderung soll Spieler auch 
Isla Pena stellen. Die besonders 
kleine Insel bietet aufgrund ihrer 
Maße nur begrenzte Möglichkei- 
ten zur Parkgestaltung. Die Anord- 
nung der Attraktionen und Gehege 
will daher besonders genau über- 
legt sein. 

Dass Frontier Jurassic World 
Evolution mit der gleichen Liebe 
zum Detail entwickelt wie P/anet 
Coaster, wird bereits in den ersten 
Minuten der Prásentation ersicht- 
lich. Besonders stolz sind die Ent- 
wickler auf die Animationen und 
Grafiken der Dinosaurier. Die ge- 
zeigten Urzeitbiester bewegen sich 
erhaben durch die Landschaft, lau- 
fen zu Futterstellen, trinken Wasser 
in angelegten Seen — und schau- 
en durch eine modifizierte Version 
der in Planet Coaster verwendeten 
Engine noch dazu bildhübsch aus. 
Der stufenlose Zoom fehlt selbstver- 
stándlich auch bei Jurassic World 
Evolution nicht. Dadurch kónnen die 
Urzeitbiester nach Herzenslust aus 
náchster Маће beobachtet werden. 
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Um Besucher anzulocken, у 
sollten wir ihnen so viele Dinoarten wie möglich prásentiel 


Das ist auch dringend notwendig, 
denn jeder Dinosaurier besitzt sei- 
ne eigenen Bedürfnisse. Die Bies- 
ter haben Durst, benótigen sozia- 
le Interaktionen, können verärgert 
sein und krank werden — hier war- 
ten jede Menge Aufgaben auf Hob- 
bymanager. „Der Indominus Rex 
ist besonders gefährlich“, stecken 
uns die Entwickler im Gespräch. Mit 
dem aus Jurassic World bekannten 
Fleischfresser ist nicht zu scher- 
zen, sollte er aus seinem Gehege 
ausbrechen und durchs offene Ge- 
lände stromern. Als außerordent- 
lich intelligent bezeichnen die Ent- 
wickler hingegen die Raptoren im 
Spiel. Die sind besonders aufmerk- 
sam und suchen fortwährend nach 
Ausbruchsmöglichkeiten. An spiele- 
rischen Herausforderungen scheint 
es im neuen Werk von Frontier also 
nicht zu mangeln. 

In Jurassic World Evolution ste- 
hen vor allem die Entwicklung und 
Weiterentwicklung im Vordergrund. 
Beide Schlagwörter spielten für die 
Findung des Spieletitels Evolution 
übrigens eine große Rolle, wie uns 
Game Director Michael Brookes im 


Interview mitteilt. Vernachlässigen 
sollten wir die Dinos daher lieber 
nicht: Jede Entscheidung zieht Kon- 
sequenzen und große Herausfor- 
derungen nach sich. Einen Indomi- 
nus Rex sollten wir also besser nicht 
verärgern. Es wäre doch zu scha- 
de, würde er aus seinem Gehege 
ausbrechen und einen kreischen- 
den Besucher nach dem anderen 
mampfen. Oder doch? Gezahlt ha- 
ben sie ja schon ... 


Willkommen im Jurassic Park 

,Und so beginnt es ... erneut. Die 
Machenschaften der Ehrgeizigen. 
Sie spielen mit den Gesetzen der 
Natur. Was kann schiefgehen?“, 
begrüBt uns Dr. lan Malcolm beim 
Anflug auf unsere neue Insel. Der 
Wissenschaftler hat stets einen flot- 
ten Spruch parat und führt uns so- 
mit durch unsere Karriere als Dino- 
tycoon. Den Einstieg erleichtert uns 
das Spiel, indem es erste Gebáude 
und Infrastrukturen bereits vorgibt. 
Komplett fertig ist der Park aber 
noch lange nicht. Damit wir neue Di- 
nos in unserem Ressort prásentie- 
ren kónnen, sollen wir zunáchst ein 
Hammond Creation Lab errichten. 
Die Einrichtung ist notwendig, um 
Dinos auszubrüten, zu modifizie- 
ren und schließlich in die Welt frei- 
zulassen. Im flott zugánglichen und 
in einzelne Bereiche unterteilten 
Baumenü finden wir uns schnell zu- 
recht. Anders als in Planet Coaster, 
wo Gebäude in mühsamer Kleinst- 
arbeit optisch beliebig aufgepeppt 
werden können, gibt uns Jurassic 
World Evolution lediglich die ferti- 
gen Bauwerke vor. Das Hammond 
Creation Lab setzen wir auf eine 
freie Fläche in unserem Park — ein 
blaues Rechteck nennt uns die per- 
fekte Position. Um das neu errichte- 
te Gebäude in Betrieb nehmen zu 
können, muss es an das Wegesys- 
tem angeschlossen werden. Das ist 


P Hotels, Aussicht splattformen, Imbissbuden und vieles mehr: In Jurassic 
S World Evolution tüfteln wir an unserem eigenen Dinowunderland. ~ 


ruck, zuck erledigt. т Baumenü ћа- 
ben wir zwar viele Móglichkeiten zur 
Weggestaltung — kurvige Sandwe- 
ge, lange Kiespfade —, für uns reicht 
jetzt aber die einfache und kosten- 
günstige Variante. 

Was wir in unserem Park als 
Náchstes zu erledigen haben, 
teilt uns unser persónlicher Assis- 
tent Cabot Finch regelmáBig per 
Sprachnachricht mit. Damit end- 
lich Leben in die Bude kommt und 
die Besucher etwas zu sehen be- 
kommen, sollen wir einen Struthio- 
mimus ausbrüten lassen. Gesagt, 
getan: Wir wechseln ins Hammond 
Creation Lab und starten den Brut- 
vorgang des Urzeitbiests. Das kos- 
tet 30.000 Ingame-Dollar. Auf un- 
sere Geldbörse müssen wir anfangs 
übrigens nicht achten. Wir starten 
mit einem finanziell dicken Polster 
von 2,5 Millionen Dollar — das ge- 
nügt für die ersten Dinos und Ge- 
bäude. Später spülen Besucher und 
das erfolgreiche Abschließen von 
Missionen weitere Goldtaler in die 
Kasse. 

In der Genomübersicht des 
Hammond Creation Labs bekom- 
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n Gehege setzen, Sollten wir Sichergehen, dass sie UM. А 


men wir sámtliche Dinos ange- 
zeigt, die sich aktuell ausbrüten 
und in den Park setzen lassen. An- 
fangs ist die Anzahl noch recht be- 
schránkt, spáter schalten wir wei- 
tere Dinosaurier frei — etwa durch 
das Ausgraben von Fossilien. Rund 
40 Dinoarten sollen im finalen Spiel 
enthalten sein, verriet uns Entwick- 
ler Matthew Florianz, der uns durch 
die Anspielsession führte. Dabei 
weist jeder Dino seine eigenen Be- 
sonderheiten auf. Aus Werten wie 
Lebensdauer, Attacke und Aus- 
dauer lesen wir ab, wie gut sich das 
Tier für unseren Park eignet — und 
ob sich móglicherweise Probleme 
beim Zusammenleben mit anderen 
Parkbewohnern ergeben kónnten. 
Bei einem hohen Attackenwert ist 
der Dino beispielsweise besonders 
streitfreudig. 

Nach dem Brutvorgang setzen 
wir unseren ersten Dino in das be- 
reits vorhandene Gehege. Genü- 
gend Auslauf ist gegeben, am ange- 
legten See findet es Wasser, Zäune 
stecken das Gebiet ab — die Rie- 
senechse scheint sich wohlzufüh- 
len. Die Animation beim Freilassen 


des Tieres in den Park ist beein- 
druckend und zeigt, wie detailliert 
Frontier die Tiere in Jurassic World 
Evolution darstellt. Um den neuen 
Lebensraum weiter zu optimieren, 
kónnten wir neue Báume pflanzen, 
die Gewásser erweitern oder die 
Terraineigenschaften bearbeiten. 
Das Spiel bietet eine Fülle an Bau- 
optionen, mit denen sich der eigene 
Wunschpark nach Belieben errich- 
ten lásst. 


Drei Wege und die Spur der DNA 

Jurassic World Evolution erzáhlt 
eine komplett neue Geschichte, 
die jedoch an die Charaktere und 
Ereignisse aus der Filmreihe an- 
gelehnt ist. Kurz nach Spielbeginn 
müssen wir zunáchst einen der 
drei vorgegebenen Pfade wáhlen: 
Sicherheit, Entertainment und For- 
schung. Egal, wofür wir uns ent- 
scheiden: Das Gameplay bleibt im 
Kern das Gleiche, sagen die Ent- 
wickler. Allerdings weisen die drei 
Ausrichtungen verschiedene Mis- 
sionen und Auftráge auf. Wáhrend 
es im Forschungszweig hauptsách- 
lich darum geht, qualitativ hoch- 
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wertige und langlebige Dinosauri- 
er zu züchten, liegt der Fokus des 
Sicherheitspfades im Managen ag- 
gressiver und wilder Biester. „Рег 
Entertainmentweg erinnert hinge- 
gen an eine klassische Themen- 
parksimulation", erkláren die Ent- 
wickler. Wir vermuten, dass uns 
bei diesem Pfad eine Mischung 
aus den Bereichen Sicherheit und 
Forschung erwartet. Die einzelnen 
Pfade dürften sich positiv auf die 
Langzeitmotivation auswirken. Zu- 
sátzlich erzáhlen die drei Bereiche 
die zentrale Story des Spiels, ange- 
reichert mit der Lore des Jurassic 
Park-Universums. 

Für unser erstes Probespielen 
haben wir uns für den Sicherheits- 
pfad entschieden, kónnen spáter 
aber auch Auftráge aus den ande- 
ren Bereichen annehmen. Nach 
Ansicht der Entwickler eignet sich 
diese Ausrichtung ideal, um die 
grundlegenden Spielmechaniken 
von Jurassic World zu erkláren — 
und auszuprobieren. Unsere Auf- 
gabe ist es, ein Expeditionszent- 
rum zu errichten. Dafür winkt nicht 
nur eine Belohnung von 10.000 
Dollar. Mehr noch: Die Einrichtung 
erlaubt es uns, Forschungsgrup- 
pen in die Welt zu entsenden, um 
nach Fossilien zu suchen. Aus den 
daraus gewonnenen DNA-Proben 
züchten wir neue Dinosaurier. Wir 
schicken das Team los, um das 
Fossil eines Edmontosaurus aus- 
zugraben. Auf einer Weltkarte ent- 
decken wir, dass die Forscher in 
Kanada suchen sollten. 

Bis sie das Fossil gefunden und 
daraus die DNA isoliert haben, er- 
ledigen wir eine ganze Reihe ande- 
rer Aufgaben. Wir erfahren, dass 
sich unser Struthiomimus im Grun- 
de pudelwohl fühlt — mit seiner 
Umgebung ist es zufrieden, aus- 
reichend Wasser ist ebenfalls vor- 
handen. Auch an Nahrung fehlt es 


nicht, schlieBlich haben wir erst 
kürzlich eine Futterstelle mit fri- 
schen Pflanzen im Gehege plat- 
ziert. Mit einem Punkt ist das Tier 
jedoch nicht einverstanden: der 
Einsamkeit. Um seine Bedürfnis- 
se zu erfüllen, züchten wir kurzer- 
hand ein weiteres Exemplar dieser 
Dinospezies. Und siehe da: Die bei- 
den finden einander sofort attrak- 
tiv, interagieren miteinander, tollen 
gemeinsam durchs Gehege. Leben 
haucht dem Park auch der Edmon- 
tosaurus ein, den wir ebenfalls in 
das umzäunte Gebiet stecken. Zu 
diesem Zeitpunkt wussten wir je- 
doch noch nicht, dass diese Ent- 
scheidung später zu Problemen 
führt — das Leben findet bekannt- 
lich immer einen Weg ... 


Ein Forscher kommt selten allein 
Um den Park weiterzuentwickeln, 
müssen wir aktiv Forschung be- 
treiben. Die fállt in Jurassic World 
Evolution umfangreich aus. Neben 
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seltenen Fossilien und mutierten 
Genen investieren wir auch Geld 
in die Erforschung neuer Gebáu- 
de sowie Upgrades, Medikamente 
und Schutzanlagen. Jede Rubrik 
besteht aus eigenen Forschungs- 
bäumen, deren Einträge sich mit 
zunehmendem Spielverlauf frei- 
schalten lassen — da scheinen 
noch jede Menge Aufgaben vor uns 
zu liegen. Um in unserer vorgege- 
benen Mission voranzuschreiten, 
erforschen wir verbesserte Scharf- 
schützengewehre. Die benötigen 
wir schon bald für einen Einsatz 
mit dem Helikopter, der auf unse- 
rem neu errichteten ACU-Zentrum 
bereitsteht. 

Seltsam mutet die darauffol- 
gende Anweisung an, doch mal 
das Tor unseres Dinogeheges zu 
öffnen. Wir sollen unser Hand- 
lungsgeschick als Sicherheitsper- 
sonal auf die Probe stellen. Lange 
dauert es nicht, bis der Edmonto- 
saurus seine Chance ergreift und 


durch das offene Tor marschiert. 
Chaos bricht aus, war ja klar! Die 
Parkbesucher rennen davon, brin- 
gen sich in Sicherheit. In Bunkern 
suchen sie Schutz. Wir klemmen 
uns flugs hinter das Steuer des 
Helis und machen den flüchten- 
den Dino ausfindig. Die Steuerung 
funktioniert einwandfrei und in- 
tuitiv. Mit unserem Scharfschüt- 
zengewehr schießen wir Betäu- 
bungspfeile auf den Dino — nach 
drei Treffern strecken wir ihn nie- 
der. Wahlweise können wir den ge- 
samten Part auch dem Compu- 
ter überlassen, der die Steuerung 
dann vollautomatisch übernimmt. 
Dem anschließend eintreffenden 
Helikopter befehlen wir, den Dino 
zurück ins Gehege zu bringen. Wir 
schließen das Tor und beenden 
den Auftrag. Durchatmen. Von den 
Entwicklern erfahren wir, dass wir 
durch das Abschließen der Sicher- 
heitsaufträge zusätzliche Gene 
freischalten können, wodurch wir 


weitaus bedrohlichere Urzeitlebe- 
wesen züchten dürfen. Das dürf- 
te die Besucher freuen — solange 
die Dinos keine unmittelbare Be- 
drohung für sie darstellen. Umso 
wichtiger ist es, funktionierende 
Umzäunungen aufzustellen. 

In einem erfolgreich laufenden 
Dinopark dürfen selbstverständlich 
auch keine arbeitswilligen Fach- 
kräfte fehlen, schließlich müssen 
hin und wieder Gebäude und Zaun- 
anlagen gewartet werden. Speziell 
geschulte Teams aus Rangern bil- 
den wir in der Rangerstation aus. 
Die Arbeitskräfte reparieren nicht 
nur Objekte, sondern füllen auch 
die Nahrungsmittelstellen der Di- 
nos auf und verabreichen kränkli- 
chen Tieren wichtige Medikamen- 
te. So schnell geht’s jedoch nicht: 
Bevor das Gebäude in Betrieb ge- 
nommen werden kann, müssen 
wir uns um zusätzliche Strom- 
erzeugung kümmern — der Saft 
wird knapp. Weil ein Upgrade des 
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bestehenden Kraftwerkes nur we- 
nig zusátzliche Energie verspricht, 
bauen wir kurzerhand eine weite- 
re Stromstation. Dabei empfiehlt 
es sich, derartige für Besucher un- 
spannende Gebäude dezentral zu 
errichten. Immerhin zahlen die an- 
spruchsvollen Kunden ja fürs An- 
schauen urzeitlicher Dinos und 
nicht langweiliger, neumodischer 
Energieerzeuger. Die Stromanbin- 
dung ins bestehende Netz funkti- 
oniert auf die aus Aufbauspielen 
bekannte Weise; das Errichten von 
Strommasten ist also ebenfalls not- 
wendig, um alle Einrichtungen mit 
Energie zu versorgen. 


Ein Jeep und ein Fotoapparat 
Anders als in Planet Coaster dür- 
fen wir in Jurassic World Evolution 
nicht selbst durch den Park laufen 
und uns die Attraktionen und Dinos 
aus nächster Nähe anschauen. Für 
das neue Aufbauspiel haben sich 
die Entwickler etwas anderes über- 
legt. Auf Wunsch setzen wir uns 
hinter das Steuer eines Jeeps und 
dürfen auf vier Rädern unseren 
Park auskundschaften. Das mach- 
te in unserer Anspielsession ex- 
trem viel Spaß. Wir ertappten uns 
immer wieder dabei, einfach dem 
Treiben der Parkbesucher und ein- 
zelnen Dinos zuzuschauen. Beson- 
dere Momente hielten wir per Ka- 
mera auf schicken Bildschirmfotos 
fest — wunderbar! Spezielle Foto- 
Optionen für zusätzliche Filter oder 
Effekte entdeckten wir allerdings 
nicht. 


Nach rund einer Stunde en- 
dete unsere Anspielsession be- 
reits. Schade, denn gerne hätten 
wir mehr von Jurassic World Evo- 
lution gesehen. Als Nächstes hát- 
ten wir vermutlich für das leibliche 
Wohl unserer Parkbesucher sorgen 
müssen. Denn neben Schutzräu- 
men, Hotels, Aussichtsplattformen 
und Vorrichtungen für die Lebend- 
tierfütterung verlangen die Besu- 
cher auch nach Imbissbuden und 
Getránkestánden. Spannend wird 
noch zu sehen sein, wie die ein- 
zelnen Wirtschaftskreisláufe funk- 
tionieren — und wie schnell sich 
die Bedürfnisse der Besucher tat- 
sáchlich befriedigen lassen. Fest 
steht: Um den Park erfolgreich 
abschlieBen und unser Dinoge- 
scháft auf einer neuen Insel fort- 
setzen zu kónnen, benótigt unser 
Dinowunderland eine bestimm- 
te Sternewertung. Wie viel Arbeit 
das schlussendlich bedeutet, er- 
fahren wir erst, wenn wir Jurassic 
World Evolution ausführlicher spie- 
len können. Völlig gegen die Wand 
fahren können wir unseren Park 
aber scheinbar nicht. Die Entwick- 
ler verrieten uns, dass wir im Grun- 
de nur scheitern können, sollten 
uns die virtuellen Moneten ausge- 
hen. Potenzielle Besucher scheint 
es daher wohl nicht weiter zu stö- 
ren, wenn in unserem Park wild ge- 
wordene Dinos auf die Jagd nach 
zweibeinigem Frischfleisch gehen. 

Auch wenn unsere Spielzeit 
stark begrenzt war, so erhielten wir 
doch einen guten Eindruck vom 


verwiesen sie uns augenzwinkernd 
auf die bisherige Frontier-Historie. 
Spieler von Planet Coaster wissen: 
DLC-Nachschub mit neuen Fahr- 
geschäften und Erweiterungen gibt 
es regelmäßig. Dass Frontier diese 
Politik für Jurassic World Evolution 
über Bord wirft, ist wohl unwahr- 
scheinlich. 

Der Releasetermin von Juras- 
sic World Evolution steht seit dem 
Event ebenfalls fest. Die Aufbausi- 
mulation kommt am 12. Juni für PC, 
PS4 und Xbox One in den Handel. 
Special-Editionen bestätigten die 
Entwickler bislang nicht. Aber wer 
weiß: Vielleicht folgen in den nächs- 
ten Monaten weitere Ankündigun- 
gen. Genügend Abnehmer dürften 
Sonderauflagen mit speziellem Bo- 
nus sicherlich finden. Dino- und 
Jurassic Park-Fans gibt es schließ- 
lich zahlreiche. Und die dürften die 
Veröffentlichung von Jurassic World 
Evolution bereits herbeisehnen. Sie 
haben allen Grund dazu. DAVID MARTIN 


Spielgeschehen. Jurassic World 
Evolution vereint klassische Ele- 
mente aus dem Genre der Aufbau- 
spiele und kommt mit starker Li- 
zenz. Abzuwarten bleibt, wie die 
einzelnen Mechaniken des Spiels 
spáter ineinandergreifen und ob 
der Dinomanager auf Dauer un- 
terhált. Das ist auch davon abhän- 
gig, welche Grenzen Jurassic World 
Evolution uns bei der kreativen 
Freiheit der Parkgestaltung und Di- 
nozüchtung setzt. 


Das Leben findet einen Weg: Als Fan von Auf- 
bauspielen und Jurassic Park freute ich mich 
riesig über die Ankündigung von Jurassic World 
Evolution. Dass das Projekt bei den Experten 
von Frontier entsteht, ist natürlich umso erfreu- 
licher. Nach dem ersten Anspielen bestátigte 
sich mein Eindruck, dass hier kein x-beliebiges 
Lizenzspiel erscheint. Die Dinos sind bildschón 
und detailliert gestaltet, der Baumodus 
ansprechend, die Landschaften wunderhübsch, 
der Forschungsbaum riesig — garniert mit dem 
Charme aus den Jurassic Park-Filmen. Jetzt 
muss Frontier es nur schaffen, dass Jurassic 
World Evolution auf Dauer motiviert und hinter 
dem Parkbau mit Dinozucht auch ein ausgefeil- 
ter Managementteil steckt. 


Die Dinos sind zurück 

Zum Thema Mods hielten sich die 
Entwickler bedeckt. Gánzlich aus- 
schlieBen wollten sie eine Unter- 
stützung für Spieleerweiterungen 
aus der Community aber nicht. Al- 
lerdings scheinen wir auf ein Fea- 
ture verzichten zu müssen, das 
wir bei Planet Coaster besonders 
schátzen: das Hochladen und Tei- 
len eigens erschaffener Parks und 
Attraktionen. Dass Letzteres in Ju- 
rassic World aufgrund des fehlen- 
den Baukasteneditors ausbleibt, 
ist nachvollziehbar. Eine Funkti- 
on für das Teilen unserer Dinoinsel 
vermissen wir allerdings schmerz- 
lich. Es wáre doch spannend, zu se- 
hen, welche Urzeitkreaturen sich in 
den Parks anderer Spieler aufhal- 
ten. Immerhin lieBen die Entwickler 
durchblicken, dass sie die Arbeiten 
an Jurassic World Evolution zum 
Launch nicht für beendet erkláren. 
Auf die Frage nach móglichen Er- 
weiterungen — zusátzliche Dinos, 
Attraktionen und Accessoires — 


Auf Einladung von Frontier schauten wir uns das 
Spiel in Los Angeles eine gute Stunde lang an. 
Außerdem waren wir selbst alle mal Dinosaurier. 
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Pilars of Etemity 2: Deadfire 


Der Rollenspiel-Nachfolger nimmt Fahrt auf und setzt Kurs auf die Genre- 
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Spitze. Wir haben als Kapitän eines Piratenschiffes die Betaversion geentert. 


ROLLENSPIEL | Ein für die einge- 
schworene PC-Fangemeinde ent- 
wickeltes Spiel wie Pillars of Eter- 
nity nachtráglich auch noch für 
die Playstation 4 zu veróffentli- 
chen, war ein gewagtes Unterfan- 
gen. Aber Obsidian Entertainment 
hat 2017 mit der Hilfe von Para- 
dox Arctic eine tadellose Umset- 
zung abgeliefert, vor allem was die 
Steuerung betrifft. Nur ein Jahr 
spáter steht schon der Nachfol- 


erlaubt Abstecher an ungewóhnliche Orte. 


ger an — an dem Obsidian freilich 
schon seit dem PC-Release 2015 
gearbeitet hat. Pillars of Eternity 
erzielte damals Bestwertungen, 
war aber trotz all seiner be- 
stechenden Oldschool-Qualitä- 
ten nun mal kein perfektes Spiel. 
Nirgendwo wurde das so deutlich 
wie in der Burg, die der Spieler im 
Verlauf der Handlung übernahm 
und die er stufenweise ausbau- 
te. Entwickler Obsidian verpasste 


елаш ee Die Seelen-Thematik der gs n à 
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es námlich, die Rückkehr zur Fes- 
tung mit neuen Quests und inte- 
ressanten Entscheidungen zu ei- 
nem Highlight des Spielverlaufs zu 
machen. Stattdessen schópfte Pil- 
lars of Eternity das Potenzial dieser 
Spielidee niemals richtig aus. Drei 
Jahre spáter nimmt sich der Nach- 
folger mit dem Untertitel Deadfire 
dieses Mangels in der wohl elegan- 
testen Art und Weise an: Statt den 
Spieler dazu zu bringen, zur Fes- 


E 
standardmäßig langsamer als ir im Vorgänger abgesp 


tung zurückzukehren, begleitet ihn 
die eigene Heimstatt einfach auf 
Schritt und Tritt — in Form eines 
waschechten Piratenschiffes! 


Gott auf der Flucht 

Ähnlich wie einst das deutsche 
Rollenspiel Risen 2: Dark Waters 
wendet sich Pillars of Eternity 2 
vom klassischen (manch einer sag- 
te: eintönigen) Fantasy-Setting des 
Vorgängers ab und versetzt euch in 
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Überfall: Entermanöver fechtet ihr selbst 
aus, um wertvolle Prisen aufzubringen. 


die von Freibeutern und Seemons- 
tern bevölkerte Südsee. Rund um 
die Inseln des Deadfire-Archipels 
nehmt ihr die Spur eines verrückt 
gewordenen Gottes auf, der in die 
steinerne Haut einer riesigen Statue 
geschlüpft ist — einer Statue, die 
sich dummerweise in dem Mega- 
Dungeon unter der Burg des Spie- 
lers aus Pillars of Eternity befand 
und die bei ihrem Ausbruch den 
ganzen Landstrich verwüstet hat. 
Des einstigen Heims, eines Teils 
seiner Seele und vieler seiner Kräfte 
aus dem Vorgänger beraubt, macht 
sich der wahlweise aus einem vor- 
herigen Spielstand importierte, 
aber wieder bei Stufe 1 startende 
Held auf die Suche nach dem aus- 
gebüxten Gott. Zu diesem Zweck 


verbündet ihr euch im Spielverlauf 
mit einer von vier Fraktionen, von 
pazifistischen Enheimischen über 
raffgierige Händler und imperiale 
Invasoren bis hin zu noblen Piraten. 

Die Wahl einer Gruppierung ist 
nur eine von vielen Entscheidungen 
im Spielverlauf; in den mindestens 
50 Stunden der Einzelspielerkam- 
pagne stehen erneut zahlreiche 
Quests an, die mit kniffligen mo- 
ralischen Dilemmata aufwarten. 
Noch öfter als zuvor haben dabei 
die Attribute eures Hauptcharakters 
großen Einfluss auf das Ergebnis. 
Praktisch: Beim Spielstart festge- 
legte Werte wie Einschüchtern und 
Charisma lassen sich nunmehr bei 
jedem Levelaufstieg separat zu 
Kampfattributen wie Stärke und In- 


"Upgrade: Im Spielverlauf verbessert ihr euer Schiff 
Ё dp a 
ше, tauscht es gegen ein größeres Modell ein. 
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telligenz steigern, außerdem dürft 
ihr in Dialogen Gebrauch von euren 
Begleitern machen. Hat von denen 
etwa einer einen hohen Wissens- 
wert, wird ein Teil davon auf das 
entsprechende Attribut eures we- 
niger talentierten Hauptcharakters 
draufgeschlagen. 


Freunde und Liebhaber 

In der Rollenspiel-Party von Pillars 
of Eternity 2 finden allerdings nur 
noch insgesamt fünf Charaktere 
Platz — das ist einer weniger als im 
Vorgänger! Eure vier Begleiter sucht 
ihr euch aus einem siebenköpfigen 
Personenkreis aus, drei davon (Eder, 
Aloth, Pallegina) sind alte Bekannte. 
Bei den Neuzugängen empfiehlt 
sich unter anderem der Druide 


"Spieglein, Spieglein an der Wand: Der- 


Tekehu für weitere Aufgaben; er 
verwandelt sich auf Knopfdruck in 
einen Zähne fletschenden Haifisch- 
Hybriden und lässt Wasser- sowie 
Eiszauber vom Stapel. Die Waldläu- 
ferin Maia unterhält einen derweil 
mit Geschichten über ihren Bruder 
Kana, einem der Begleiter aus Pil- 
lars of Eternity. Top: Wie in Baldur’s 
Gate 2 oder modernen Bioware- 
Produktionen а la Mass Effect: An- 
dromeda dürft ihr mit den meisten 
Kameraden anbandeln und eine Ro- 
manze eingehen. In der für diesen 
Artikel gespielten Beta, die ledig- 
lich einen kleinen Teil der Spielwelt 
enthielt, war davon aber noch nichts 
zu sehen. Denn unseren zu Spielbe- 
ginn in einem umfangreichen Editor 
erstellten Protagonisten begleiteten 


|| Charaktereditor bietet mehr Optionen als i Teil 1. 
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Viele Piraten, aber zu wenig Р/га- 
tes! — trotz Sid-Meier-Anleihen 
könnten sich die Schiffskämpfe 
als Achillesferse des Rollenspiel- 
Mammuts erweisen. 


Die riesige Spielwelt bereist ihr vorrangig 
per Schiff. In Echtzeit schippert ihr von 
einer Insel zur nächsten. Unterwegs 
stoßt ihr auf versteckte Schätze und 
Seeungeheuer – oder ihr werdet von 


einer der KI-Galeonen einer verfeindeten 
Fraktion aufs Korn genommen. Natürlich 
könnt ihr auch selbst angreifen, um fette 
Beute zu machen. Das erinnert an den 
PC-Klassiker Sid Meier's Pirates! — bis 
das Kampfgeschehen einsetzt. Denn 
aus technischen Gründen finden die 
Schlachten in schnöden Textfenstern 
statt. Ähnlich wie in den aus Teil 1 be- 
kannten „Scripted Interactions" wählt 
ihr Aktionen à la „Segel setzen" oder 
,Kanonen abfeuern" wie in einem Text- 
Adventure aus. Spieler und Kl. Gegner 
wechseln sich rundenweise ab. Das 
wirkt in der Beta auf Dauer aber óde und 
behäbig. Wer will, überlässt das Aus- 
würfeln der Text-Kämpfe dem Computer 
und darf sich bei Erfolg sofort an die aus 
gewohnter Iso-Perspektive gespielten 
Entermanöver machen. 


ausschließlich anheuerbare Söldner 
ohne Persönlichkeit. Statt Schäkern 
mit NPCs stand etwas anderes im 
Fokus: das überarbeitete Kampf- 
system. 


Mach mal Pause! 

Auch Pillars of Eternity 2: Deadfire 
setzt auf ein Echtzeit-System mit 
Pausenfunktion, um in den häufigen 
Gefechten gegen menschliche und 
magische Unholde taktische Ma- 
növer auszuführen. Allerdings hat 
Entwickler Obsidian einige Ände- 
rungen vorgenommen, um die Aus- 
einandersetzungen weniger chao- 
tisch wirken zu lassen. Da wäre zum 
einen der Verzicht auf das sechste 
Party-Mitglied, was unmittelbar 


den Wegfindungsroutinen der rest- 
lichen KI-Begleiter zugutekommt. 


ЕА < 
Durch den Verzicht auf ein sechstes Gruppenmitglied > 
sollen die Kämpfe übersichtlicher werden. on - 
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Zudem hat Obsidian die Spielge- 
schwindigkeit gesenkt — wer will, 
darf aber immer noch im schnellen 
Modus spielen oder alternativ eine 
Superzeitlupe aktivieren. Bei den 
Probekámpfen in der Beta erschien 
uns die normale Stufe für Veteranen 
des ersten Teils etwas zu behábig, 
die Wartezeiten beim Aussprechen 
einer Magieformel zu lang. Hier dür- 
fen die Entwickler gerne noch Fein- 
tuning betreiben, damit das Ganze 
nicht zu sehr in Richtung runden- 
basiertes Kampfsystem à la Divinity: 
Original Sin 2 abdriftet. 

Ein gänzlich anderes Spiel 
stand dagegen Pate bei den neuen 
Kampfressourcen: Wie in Diablo 3 
haben jetzt nahezu alle Klassen ei- 
nen zusätzlichen „Rohstoff“, der für 
den Einsatz von Spezialfáhigkeiten 


€ 


Alle Mann an Bord 


Eure Schaluppe hat ein eigenes Inventar (links). Ihr heuert Crew-Mitglieder 
an und tauscht Kanonen oder andere Ausrüstungsgegenstánde aus, das 
beeinflusst die Kampfwerte in den texbasierten Gefechten (links unten). 


EN 


RALF rn 5 


hoi: Auf der Weltkarte dirigiert ihr euer Schiff in Echtzeit 
p moo o Wer Р. 
auf dem Weg zu neuen Locations kommt es zu Kämpfen. ^ 


ausgegeben werden kann. So brau- 
chen Kämpfer Disziplinpunkte, um 
Aktionen wie Niederwerfen auszu- 
führen. Die Zähler regenerieren sich 
nach jedem Kampf, ebenso wie die 
Lebensenergie: Das Ausdauersys- 
tem aus dem Vorgänger hat Obsidi- 
an wegen der Verwechslungsgefahr 
der zwei Lebensbalken ad acta ge- 
legt. Im Kampf niedergeschlagene 
Figuren werden jedoch weiterhin 
verkrüppelt; eine solche Verletzung 
reduziert die maximale Anzahl der 
Gesundheitspunkte bis zur nächs- 
ten Rast. Bei einem Schläfchen im 
Wirtshaus oder im Zeltlager werden 
auch die sogenannten Ermächti- 
gungspunkte wiederhergestellt: Da- 
mit dürfen wir einmal pro Schlacht 
die Kampfressourcen eines Charak- 
ters auffüllen oder dessen nächsten 
Spezialangriff verstärken. Apropos 
Rasten: Das funktioniert diesmal 
ohne Camping-Vorräte, stattdessen 
solltet ihr für appetitliche Nahrungs- 
mittel im Inventar sorgen. Denn die- 
se verleihen euren Helden bei der 
nun jederzeit möglichen Rast einen 
besonderen Bonus. Auch wenn ihr 
mit eurem Schiff unterwegs seid 
(siehe Kasten oben), spielt der Pro- 
viant eine Rolle: Wer nur trockenen 
Schiffszwieback verteilt, muss sich 
unter Umständen auf eine Meuterei 
gefasst machen, denn die Qualität 
der Lebensmittel beeinflusst die 


Moral der Mannschaft (eine hohe 
Moral gewährt unter anderem 
Bonus-XP). Wer schlau ist, nutzt 
daher das Crafting-System, um aus 
einzelnen Zutaten schmackhafte 
Gerichte zuzubereiten. Aber natür- 
lich seid ihr in Pillars of Eternity 2 
nicht nur Koch, sondern könnt eure 
Handwerksfähigkeiten auch einset- 
zen, um Ausrüstungsgegenstände 
zu verbessern und neue Waffen und 
Rüstungen herzustellen. 

Deren Einsatz dürft ihr künftig 
automatisieren: Obsidian hat sich 
an ein mächtiges Tool aus Dragon 
Age: Origins erinnert, das bislang 
viel zu selten in modernen Rollen- 
spielen Verwendung fand — den 
KI-Editor! In diesem für Pillars of 
Eternity-Spieler neuen Bildschirm 
legt ihr auf Wunsch en detail fest, 
wie sich eure Party-Mitglieder im 
Fall eines Kampfes verhalten sollen. 
Für jeden Charakter könnt ihr eine 
von mehreren vorgefertigten Ver- 
haltensweisen aktivieren — oder ihr 
legt nach Belieben neue Vorlagen 
an. Die enorme Komplexität des 
Editors erlaubt viele Freiheiten; ihr 
legt wie bei einer Programmierspra- 
che Bedingungen wie „Gegner in 
Nahkampfreichweite“ fest und sagt 
dem Spiel anschließend, welche Ak- 
tionen das zur Folge haben soll, etwa 
einen bestimmten Zauber auf Geg- 
ner oder Verbündete zu sprechen. 
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effekte verleihen den Kulissen mehr Leben 


| Schick: Vegetation bewegt Sichi im Wind, * 


Noch dazu lásst sich eine optionale 
Zeitverzógerung für das Ausführen 
dieser automatischen Order einstel- 
len. Ihr dürft beliebig viele Befehle 
und Bedingungen in ein Verhaltens- 
set programmieren sowie die Rei- 
henfolge und Wichtigkeit anpassen. 
Knobelfans und Hardcore-Taktiker 
können so das perfekte KI-Verhalten 
für jedes Mitglied ihrer Abenteurer- 
gruppe" ausbaldowern, beeindru- 
ckend! Wer dagegen lieber jede Ein- 
zelheit selbst kontrolliert, deaktiviert 
einfach die Party-Kl und ue UR 
Gefecht alles von Hand. 
Einzel oder Doppel? ` — 
Neben Ressourcen und 
tigungen hat Obsidian r 
Veränderung am Che 
der Pillars of Eternity: 
genommen: In Teil 2 о 


mehrere Professionen zu kombi- 
nieren! Jede der elf Klassen bietet 
nun bis zu fünf weitere Speziali- 
sierungen an, so könnt ihr einen 


Heimelig: Besonders i in Sachen Beleuchtung 64 


und Figurendetail hat die Grafik zugelegt. 
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Attribute mit. sich, 
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Barbaren sowohl im herkömmli- 
chen Sinne spielen als auch als 
Berserker oder Leichenfresser (isst 
nichtmenschliche tote Gegner, um 
Sich zu heilen). Priester verschrei- 
ben sich einem von fünf Góttern, 
Zauberer wáhlen eine besondere 
Magieschule — das bringt Vorteile 
wie spezielle Talente oder Boni auf 
im Ausgleich 
werden diese Charaktere jedoch 
anderswo benachteiligt. Das Multi- 
classing-Feature erlaubt derweil 
ја wie Jàger (Krieger 
er) oder Arkaner Krie- 


ge Zauber 
A im 


P, 
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r plus! Paladin). Solche 
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Wirtschaftskrieg: Vier Fraktionen balgen sich Kiem D 
um die wertvolle Adra Ressource (grüner Stein). 


Wunderschóne 2D-Welten 

Dank überarbeiteter Technik (zum 
Einsatz kommt erneut Obsidians 
modifizierte Version der Unity-En- 
gine) gehórt Pillars of Eternity 2: 
Deadfire zu den aktuell schóns- 
ten 2D-Spielen. Die handgezeich- 
neten Hintergründe kommen hó- 
her aufgelöst als im Vorgänger 
daher, sodass auch in der höchs- 
ten Zoom-Stufe kein Detail ver- 
schwimmt. Neue Wind. und Wet- 
tereffekte hauchen den Szenarien 


sel fliegen Mówen hin und her und 
das Meer brandet realistisch ge- 
gen die Klippen. Gegenstánde wie 


€ "Windspiele bewegen sich in einer 
er ` - leichten Brise und bei Sturm flat- 
| | tem die Gewánder der Figuren. Au- 
- Berdem haben NPCs jetzt einen 
j geregelten Tagesablauf; sie bewe- 
__ gen sich vom Fleck, gehen schla- 


fen oder in die Taverne. Das trágt 
zur Glaubwürdigkeit der Umgebun- 
gen bei: In Teil 1 standen die Figu- 
ren noch wie angewurzelt da. Zu- 


- Meinung | 
| „Mein Lieblingsrollenspiel Ia 
Leben ein, am Strand der Beta-In- >~ 


& 
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dem sehen die Polygon-Modelle 
von Monstern, NPCs und Helden 
nun deutlich detaillierter aus. Top: 
Die im Vorgänger nervig langen La- 
dezeiten beim Betreten von Наи- 
sern und dem Wechsel von Gebie- 
ten liegen nun — zumindest am PC 
— stets unter zehn Sekunden. Wáre 
die Zeit bis zum Release doch auch 
so schnell vorbei! PETER BATHGE 


2015 bekommt einen We, 
würdigen Nachfolger." -— 


Moment, 2015 war doch das Jahr von The Wit- 
cher 3? Stimmt, aber als alter Baldur's Gate- 
Liebhaber habe ich mich damals lieber am PC 
Dutzende Stunden durch Berge von Text gewühlt 
als in Gestalt von Hexer Geralt Monster zu jagen. 
Pillars of Eternity 2: Deadfire scheint wie gemacht 
zu sein für all die unverbesserlichen CRPG-Vete- 
ranen wie mich: Obsidian hat sich der wenigen 
Schwáchen des Vorgángers wie den leicht 
chaotischen Kämpfen entschlossen angenommen 
und in Sachen Detailreichtum und Atmospháre 
noch einmal kráftig nachgelegt. Wenn das neue 
Portierungsteam bei der Gamepad-Steuerung 
ähnlich gute Arbeit leistet wie Paradox Arctic an 
der Konsolenversion des Vorgángers, steht allen 
Oldschool-Fans dieses Jahr ein großartiges RPG- 
Erlebnis ins Haus. Nur die Schiffskámpfe machen 
noch einen unausgegorenen Eindruck — aber zum 
Glück lassen die sich ja überspringen. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Eine inhaltlich begrenzte Betaversion am PC stand 
uns zur freien Verfügung. Umfang: rund sechs 
Stunden. 


Infos 
HERSTELLER Versus Evil 
ENTWICKLER Obsidian Entertainment 


Die RPG-Spezialisten werden bei der Portierung von 
dem brasilianischen Studio Red Cerberus unterstützt. 


ALTERNATIVE Torment: Tides of Numenera 
Abgefahrener Trip in alternative Dimensionen. Weni- 
ger Катрїе als in Pillars, dafür doppelt so viel Text. 


TERMIN 
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lermine 


Hier seht ihr alle kommenden PSA-, PS3., Vita- und PSN-Spiele auf einen Blick! 


Hier findet ihr einen Titel, der noch diesen Monat erscheint. SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) 
Boundless Action Wonderstruck Games ID 
Brawlout Beat 'em Up Angry Mob Games 1. Quartal 2018 - 
Brothers in Arms 4 Ego-Shooter Jbisoft 2018. 
UPDATE] Call of Cthulhu. Rollenspiel Focus Home Interactive 1. Halbjahr 2018 
Code Vein Rollenspie Bandai Namco 2018 - 
Conan Exiles Action Funcom 8. Mai 2018 
Concrete Genie Action-Adventure Sony 2018 - 
UPDATE] Cyberpunk 2077. Rollenspie CD Projekt Red 2019. 
Darksiders 3 Action НО Nordic 2018. 
Dark Souls Remastered Action-RPG Bandai Namco 25.Mai 2018 
Daymare: 1998 Action nvader Studios 16. Juli 2018 
Days Gone Action-Adventure Sony 2019 
UPDATE) Dead Island 2 Action Deep Silver 2019 
Death's Gambit Action-Adventure Adult Swim 2018 
ду Џ Death Stranding Action Sony 2018 
Deep Down Action-RPG Capcom 2018 
Wart ihr schon einmal im Gefángnis? Nun, Leo und Vincent, die beiden РШЕ] Detroit: Become Human Мей болу 25, 812018 
Protagonisten in A Way Out, stecken hinter schwedischen Gardinen. Als азат ожтро lction-RPG m 15 Mai 2018 
Spieler müsst ihr eine Beziehung zwischen den beiden aufbauen und 
ihnen dazu verhelfen, aus dem Knast auszubrechen. Aber nicht allei- Dreams рани m geg 
ne! Denn das Besondere an A Way Out ist, dass ihr es nur zu zweit spie- шашу eme Mirga Studios пала 
len kónnt, im lokalen oder Online-Koop-Modus. Jeder der beiden Spie- UNT] Ferspace Action Rockfish Games 29. Mai 2018 
ler steuert dabei entweder Vincent oder Leo und gemeinsam müsst ihr Extinction Action Maximum Games 10. April 2018 
eine emotionale Reise durchstehen, auf der ihr viele Hürden überwin- Fade to Silence Action-Adventure THQ Nordic August 2018 
den muss. Im wahrsten Sinne des Wortes. Ihr wollt ja schließlich aus ШШ Farüy5 Ego-Shooter Ubisoft 27. März 2018 
dem Gefängnis ausbrechen. Dabei spart A Way Out nicht an actionge- Far: Lone Sails Adventure Mixtvision Digital 4, Quartal 2018. 
ladenen Passagen wie Verfolgungsjagden, NT ЧЕ] Farming Simulator 19 Simulation Giants Software Ende 2018. 
ee т: ue N — — nd bts Vd Rollenspiel Square Eni TBA 
ealth-Elemente werdet ihr natürlich im ars 
Spiel finden. Wer also schon immer ein- ENTWICKLER | oreligt RB ium EN d 
mal wissen wollte, wie sich Gefangene frü- | werTUNGSTENDENZ ШШ nud an MAS Жш. 
her auf Alcatraz gefühlt haben —oderinder шшш ТҮШЕ «o God's Tigger иш | E Gap, 
heimischen JVA — der sollte am 23. März | Das Konzept eines Koop-Orly Spiels ШШ Gravel Rennspiel Koch Media 27. Februar 2018. 
2018 bereit sein, den Wártern eins rein zu | ist spannend. Mal sehen, ob A Way Out Greedfall Action-RPG Focus Home Interactive 2018. 
drücken. PAULA SPRÖDEFELD seine Erwartungen erfüllen kann. ИШЕ cin Rennspie C 2018. 
Guacamelee! 2 Action Sony 2018 
Guns of Icarus Alliance. Online-Shooter Muse Games Frühjahr 2018 
SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN Gwent: The Witcher Card Game Kartenspiel CD Projekt Red 2018 
PLAYSTATION 4 
100ft Robot Golf Sportspiel No Goblin 10. Oktober 2018 BL Jst Survive Aetion Daybreak Game Company BA 
Ace Combat 7: Skies Unknown Action Bandai Namco 2018 Н171: King of the Kill Action Daybreak Game Company BA 
ТШ] шу me Mackmind Studio 2018 Harvest Moon: Light of Hope Simulation Natsume 1. Quartal 2018 
UPDATE] Hellpoint Action-RPG Cradle Games Anfang 2019 
Anamorphine Adventure. Artifact 5 inc. 1. Quartal 2018 
Hollowpoint Action Paradox Interactive BA 
Anthem Action Electronic Arts 2019 : 
UPDATE] Hunt: Showdown Action Crytek 2019 
А Plague Tale: Innocence Action Focus Home Interactive 2019 Immortal Unchained Action-RPG Sony 2 Quartal 2018 
mt) Aquanox: Deep Descent Action THa Nordic шпа 2018 Insurgency: Sandstorm Shooter Focus Home Interactive 2018 
Attack on Titan 2 Action Koei Tecmo 20. März 2018 Inthe Valley of Gods Adventure Campo Santo 2019. 
UPDATE] Beyond Good and Evil 2 Action-Adventure Ubisoft 2019. CIE Jurassic World: Evolution Strategie Frontier Developments. 12. Juni 2018 _ 
Biomutant Action-RPG THQ Nordic 2018 Kentucky Route Zero: TV Edition Point & Click Cardhoard Computer 1. Quartal 2018 
Blasphemous Action-RPG The Game Kitchen 1. Quartal 2019 Kingdom Hearts 3 Rollenspiel Square Enix 2018. 
— —— Ploodstained: Ritual of the Night Action 505 Games 2018 Left Alive Action-Shooter Square Enix 2018 
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SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) 
LEGO The Incredibles Action-Adventure Warner Bros. 2018 CEEI Surviving Mars Aufbau-Strategie Paradox Interactive 15. März 2018 
UPDATE] [ihtfall Adventure Bishop Games März 2018 _ System Shock 3 Action-Adventure Starbreeze 2019 
— — — Lords of the Fallen 2 Action-RPG Koch Media TBA The Beast Inside Adventure Playway S.A. März 2019 - 
Lost Ember Adventure Mooneye Studios 2. Quartal 2018 he Church in the Darkness Action Paranoid Productions — — 1 2018. 
— — — Mega Man X Collection Action Capcom 2. Quartal 2018 _ UPDATE] The Crew 2 Rennspiel Ubisoft 29. Juni 2018 
CLE Metal Gear: Survive Action Konami 22. Februar 2018 The Forest Adventure Endnight Games Frühjahr 2018 - 
UPDATE] Metro: Exodus Actio Deep Silver 3. Quartal 2018 - UPDWTE| The Gardens Between Puzzlespiel The Voxel Agents 4. Quartal 2018 
Moonlighter Action-RPG llbitstudios 2. Quartal 2018 The Last of Us: Part 2 Action-Adventure Sony BA 
UPDATE] Moons of Madness Adventure Rock Pocket Games 3. Quartal 2018 ШЕШ Тһе Persistence [VR] Action Firesprite Ltd. 24. Juli 2018 
ШШШ Moss WEI ‚Adventure Polyarc 27. Februar 2018 - The Surge 2 Action-RPG Focus Home Interactive 2019. 
Mutant Football League Sportspiel igital Dreams 1. Quartal 2018 The Swords of Ditto Action-RPG Devolver Digital 24. April 2018 
TLEH Nino Kuni 2: Schicksal eines Königreichs Rollenspiel Bandai Namco 23. März 2018 ШЕШ Toelam & Earl: Back in the Groove Action Adult Swim Games 2018 
Nova Nukers! Actio Lemonbomb Entertainment — 3. Quartal 2018 _ ransference [VR] Adventure Ubisoft 1. Quartal 2018 
Oddworld: Soulstorm Jump & Run Oddworld Inhabitants 2018 Tropico 6 Strategie Kalypso Media 2018. 
One Piece: World Seeker Action Bandai Namco 2018 - UPDATE] UnDungeon Rollenspiel Laughing Machines Dezember 2018 
Onrush Rennspiel Codemasters. 5. Juni 2018 Vampyr Action-RPG Focus Home Interactive 5. Juni 2018 
— —  Dverkill's The Walking Dead. Action Starbreeze 4, Quartal 2018 Visage Adventure SadSquare 2018 - 
Penguin Wars Partyspiel Dispatch Games 15. Mai 2018 - V-Rally 4 Rennspiel Bigben Interactive September 2018 
[Tid [uror |Pillars of Eternity 2: Deadfire Rollenspiel. THQ Nordic. 4, Quartal 2018 UPDATE] Warhammer 40K: Inquisitor – Martyr Action-RPG Neocore Games 11. Mai 2018 
Pine Action-Adventure Square Enix 4. Quartal 2018 UPDATE] Warhammer: Vermintide 2 Shooter Fatshark 2018_ 
Project Boundary. Action Surgical Scalpels ВА Wasteland 3 Rollenspiel InXile Entertainmet_ 1 2019. 
Phantom Doctrine. Strategie Good Shepherd Entertainment 2018 We Happy Few Action-Adventure Gearbox Publishing Sommer 2018 
Phoenix Point Strategie Snapshot Games Dezember 2018 - Wild Action-Adventure Sony TBA 
Project Phoenix Rollenspiel Creative Intelligence Arts 2018 Witchfire Shooter The Astronauts TBA 
Psychonauts 2 Action-Adventure Double Fine 2019. Wizard of Legend Action Contingent99 2. Quartal 2018 
ШШШ Red Dead Redemption 2 Action Rockstar Games 26. Oktober 2018 World Warz Action Paramount 2018 
Resident Evil 2 Remake Action-Adventure Capcom BA ШЕШ Wreckfest Rennspiel Bugbear Entertainment — 1 Quartal 2018 _ 
___Riekand Morty: Virtual Rick-ality VR-Simulation Adul Swim 10. April 2018 _ Yakuza 6 Action-Adventure Sega 17. April 2018 
ШШ Scribblenauts Showdown Geschicklichkeit Warner Bros. 8. März 2018 Yoku's Island Express Platformer kant! 2. Quartal 2018 
UPDATE] Shadow of the Tomb Raider Action-Adventure Square Enix 14. September 2018 - Zone of the Enders: The 2nd Runner Remake — Action Konami 1. Quartal 2018 
Shadows Die Twice (Arbeitstitel) TBA From Software TBA 
Shenmue 3 Adventure Sony/Sega 2. Halbjahr 2018 - KE Bloodstained: Ritual of the Night Action 505 Games 1. Halbjahr 2018 - 
— Sinner: Sacrifice for Redemption Action-RPG Another Indie 25. April 2018 _ Chicken Range Action Funbox Media 29. Juni 2018 
Skull and Bones Action bisoft Herbst 2018 ШЕШ DeepOnes Action-Adventure Burp! Games 11. April 2018 - 
Soul Calibur 6 Beat 'em Up Bandai Namco 2018 ын Пере Rollenspiel Codagames ІВА. 
Special Forces [VR] Ego-Shooter VR Visio TBA Metropolis: Lux Obscura Gelegenheitsspiel Ktulhu Solution 4. April 2018 - 
Spider-Man Action-Adventure nsomniac 2018 Night Cry Adventure Nude Maker ТВА _ 
HEH Starhound Geschicklichkeit Chucklefish Games 2018 - RSR Project Phoenix Rollenspiel Creative Intelligence Arts — ТВА. 
Star Child [VR] Adventure Game Trust Sommer 2018 Psychedelica of the Black Butterfly Adventure. Otomate 20. April 2018 
Starlink: Battle for Atlas Action Ubisoft Herbst 2018 ` HEH Rainbow Skies Rollenspiel EastAsiaSoft 2018 
State of Mind Adventure aedalic Entertainment 1. Quartal 2018 RSR Starbound Geschicklichkeit Chucklefish Games BA 
Strange Brigade Action Rebellion Developments 2018 EEH The King of Fighters 97 Global Match Beat 'em Up SNK April 2018 
Super Bomberman R Strategie Konami 14. Juni 2018 - ШЕШ Wasteland Kings Geschicklichkeit Vlambeer TBA 
[Il = Weitere ausführliche Informationen zu den UPDATE — Bei diesen Spielen haben sich der Erscheinungstermin I - Diese Spiele erscheinen nicht als Boxed-Version im 
markierten Spielen findet ihr in dieser Ausgabe. oder eine andere wichtige Info geándert. Laden, sondern lediglich auf digitalem Wege im PSN. 
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Digital-und-Print-Kombiabonnements der play^ gibt's auf shop.videogameszone.de. EMO 
play“ und alle digitalen Magazine auch im iKiosk, OnlineKiosk und im Pressekatalog erhältlich. Computec Media Group 


Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone 


Sascha Lohmüller // Großmoff 
Spielt gerade: Overwatch, Far Cry 5, Vermintide 2 (PC) 
Liest gerade: Keith Richards - Life 


Hört gerade: Sojourner – The Shadowed Road; 
Trna – Earthcult; Harakiri For The Sky – Arson 


Und sonst: Sitzt im neuen Leitungsbüro erstaunlich im Grü- 
nen, verabschiedet aber gleich wieder den Online-Leitungskol- 
legen David — dabei hatte der es sich gerade erst auf unserer 
Teamseite gemütlich gemacht. Dann eben hallo Maria! 


Top-Titel der Ausgabe: God of War, RDR2 
Flop-Titel der Ausgabe: Moss (meh .... ҮК...) 


Katharina Reuß // Fleischgrauer Knorpelporling 
Spielt gerade: MHW, Yakuza 6, Bloodborne, Hacknet 
Liest bald: My favorite thing is monsters von Emil Ferris 


Hört immer noch: Die Schreie meines Katers. 


War beim Tierarzt: Weil der Kater eine Warze hat. Ist aber 
nur eine harmlose Alterswarze. Wie der Herr so's Descher. 


Lifehack: Eine umgedrehte Leiter kann man dazu benutzen, 
um von Dingen herunterzusteigen. 


Top-Titel der Ausgabe: Jurassic World Evolution 
Flop-Titel der Ausgabe: Metal Gear Survive 


Peter Bathge // Hillbilly 
Spielt gerade: Far Cry 5, Infamous: Second Son 
Schaut gerade: Mad Men 
Liest gerade: Words of Radiance, Brandon Sanderson 


Und sonst: Gott sei Dank ist diese elendig lange und 
furchtbar langweilige Durststrecke der ersten drei Monate 
des neuen Jahres vorbei und es erscheinen endlich wieder 
interessante Videospiele! Okay, EIN Videospiel, aber für ein 
Far Cry bin ich immer zu haben. 


Top-Titel der Ausgabe: Red Dead Redemption 2 
Flop-Titel der Ausgabe: Metal Gear Survive 


Matti Sandqvist // Pile of Shame 


Spielt gerade: Vermintide 2, Far Cry 5 
Schaut gerade: Jessica Jones – Season 2, Modern Family 


Liest gerade: Das Labyrinth der Lichter von Carlos Ruiz 
Zafön und Pompeji von Robert Harris 

Und sonst: Hat nach der Abgabe dieser Ausgabe fast zwei 
Wochen Urlaub. Zwar ist noch keine Reise gebucht, aber 
dafür liegen etliche Spiele auf dem Pile of Shame und die 
müssen natürlich durchgespielt werden! 

Top-Titel der Ausgabe: God of War 


Flop-Titel der Ausgabe: Metal Gear Survive 


Matthias Schöffel // Kalt- und Wechselduscher 


Spielt gerade: Thunderbird non reverse 
Liest gerade: Simon Reynolds — Glam 
Hört gerade: Fu Manchu - Clone Of The Universe 


Und sonst: So, die Grippewelle scheint überstanden. Nicht 
dass ich persönlich betroffen gewesen wäre, nein, ich dusche 
schließlich kalt, aber gesellschaftlich ging ja gar nichts in 
letzter Zeit. Von allen Seiten Absagen wegen Kopf-, Ohr-, Glie- 
derschmerz, Nasenfluss, Schwindelgefühl und/oder Fieber. 


Top-Titel der Ausgabe: Moss 
Flop-Titel der Ausgabe: Metal Gear Survive 


Maria Beyer-Fistrich // Gnuffi 


Spielt gerade: Nino Kuni 2, WWE Supercard (*schäm) 
Schaut gerade: Wrestling, Netflix-Dokus 
Liest gerade: Wütende Kommentare 


Und sonst: Hat endlich Shape of Water (Fisch + Frau = 
Liebe) und I, Tonya (White-Trash-Komödie) gesehen. Würde 
sich wünschen, dass Terry Gilliam im zweiten Anlauf endlich 
seinen Don Quichote fertigbekommt. Kümmert sich als 
Redaktionsleiterin ab sofort um pcgames.de. 

Top-Titel der Ausgabe: Ni no Kuni 2 


Flop-Titel der Ausgahe: Metal Gear Survive 


Spielt gerade: PES 2018, Stardew Valley | 
Schaut gerade: Jessica Jones – Season 2, Wrestling 
Hört gerade: Pennywise, Sick of it All, Madball 


Und sonst: War das wXw 16 Carat Gold zwar verdammt 
anstrengend, aber auch extrem geil. Super Stimmung, klasse 
Wrestling, jede Menge nette Menschen. Die David-Starr- 
Fans hinter uns hätten aber in den drei Turniertagen gerne 
mal duschen und/oder ihr Shirt wechseln können. Puh! 


Top-Titel der Ausgabe: RDR 2, God of War 
Flop-Titel der Ausgabe: Fortnite 


Lukas Schmid // Werbegesicht von „Vereinigun 
Spielt gerade: Ni no Kuni 2: Schicksal eines Königreichs 
Schaut gerade: Gilmore Girls Season 6 
Hört gerade: Österreichisches Radio auf seinem Google Home 


Und sonst: Anfang März hatte ich wieder einmal eine meiner 
Halbtags-Krankheiten. Um 15.00 Uhr im Büro wurde mir 
schlecht, das zog sich über das Abendessen und einen Kino- 
besuch hin. Im Bett lag ich mit Schüttelfrost und Fieber. Beim 
Aufstehen um 6.15 Uhr war der Spaß dann wieder vorbei. Hurra! 


Top-Titel der Ausgabe: Ni no Kuni 2: Schicksal eines ... 
Flop-Titel der Ausgabe: Metal Gear Survive 


Paula Sprödefeld // God of Schlafen 
Spielt gerade: The Council, Claire 


Schaut gerade: Bates Motel, von Anfang an 
Hört gerade: Dopethrone 
Liest bald: І, Lucifer – Glen Duncan 


Und sonst: Ist sie genervt davon, dass sie immer noch kei- 
ne Planung für den Sommerurlaub hat. Es könnte so einfach 
sein, aber nööö, wieso denn, wenn's auch kompliziert geht? 


Top-Titel der Ausgabe: God of War 
Flop-Titel der Ausgabe: Metal Gear Survive 


Stefanie Zehetbauer // Hummel-Züchterin, Kuh- 
Spielt gerade: Far Cry 5 
Schaut gerade: Hotel Rock'n'Roll 
Hört gerade: K- Pop 


Und sonst: Wann kommt der heiß ersehnte Frühling so 
richtig bei uns an? Die Gartl-Zeit hat längst begonnen, 
die Bienen wollen fliegen! Und statt verfressener 
Schleim-Schnecken steht eine liebäugige Schnuffl-Kuh 
hinterm Haus. 


Top-Titel der Ausgabe: God of War 
Flop-Titel der Ausgabe: Metal Gear Survive 
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Die Tatsache, dass Studio Ghibli hinter dem 


Artstyle des 


Spiels steckt, verleiht ihm eine ganz eigene Atmosphäre 


NI no Kuni 2 


Charmant, kreativ und wunderschón: Mit М no Кит 2: Schicksal eines 
Königreichs erscheint eines der besten JRPGs der letzten Zeit! 


Wir stellen fest: 
Was man allgemein unter einem 
Kónigreich versteht, davon haben 
die Entwickler von Ni no Kuni 2: 
Schicksal eines Kónigreichs keine 
Ahnung, beziehungsweise es ist 
ihnen egal. In der Welt des Spiels 
handelt es sich dabei námlich 
nicht um ausufernde Landstri- 
che voller verschiedener Gemein- 
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| Sind v wir auf der Oberwelt ı unterwegs, E werden, Ta d 
unsere Helden als putzige Chibi-Figuren dargestellt. o 


den, sondern um einzelne Stádte, 
eben beherrscht von einem Kö- 
nig. Aber diese kreative Definiti- 
onsfreiheit sei den Entwicklern 
von Level-5 gegónnt, denn um 
diese recht eigene Idee herum 
haben sie ein derart charmantes 
Abenteuer gestrickt, dass sich 
wirklich kein Japanorollenspiel- 
fan entgehen lassen sollte. 


Hauptfigur des zauberhaften 
RPG-Ausflugs ist der junge Evan, 
seines Zeichens seit dem Dahin- 
scheiden seines Vaters Kónig über 
ein ebensolches Stadtkónigreich 
namens Katzbuckel — und von der 
Situation heillos überfordert. Es 
kommt, wie es laut Dramaturgie 
kommen muss: Nach einem ge- 
waltsamen Putsch unter Führung 


von Vizekónig Ratoleon muss Evan 
aus Katzbuckel fliehen. Zum Glück 
steht ihm der heldenhafte Roland 
zur Seite. Der wurde soeben aus 
unserer Realitát in das Fantasy- 
reich des Spiels geschleudert und 
muss sich ebenfalls erst mit der 
ungewohnten Situation arrangie- 
ren. Gemeinsam machen sie sich 
auf, das Unrecht, das in Katzbu- 


it - 
An allen Ecken und Enden der Spielwelt finden wir Gnuffis, deren ` 
Werte wir verbessern kónnen und die uns im Kampf zur Seite stehen. 
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SO [unklioniert das Kampfsystem 


Lem wem 


LEBENSENERGIE/MAGIEPUNKT| 


Die grüne Leiste zeigt unsere verblei- 
bende Energie an, die Punkte darüber 
unsere vorhandenen Magievorráte. 


WAFFEN/WUCHTANZEIGE 
Die „Wucht“-Kraft der Waffen 
steigt, wenn wir sie verwenden, 


NPC-GESTEUERTE FIGUREN 


Die Kl Helfer agieren völlig selbstständig und 
dankenswerterweise auch relativ intelligent. 


„Ој 


/ 


ckel geschehen ist, wiedergutzu- 
machen und gleichzeitig einen 
neuen Plan zu verfolgen: unter 
einem frischen Banner ein neues 
Kónigreich zu errichten und Bür- 
ger für sich zu gewinnen. 


Einzigartige Atmospháre 

Was klingt wie eine monarchische 
Glorifizierungsorgie, ist in Wahr- 
heit eine trotz weltumspannender 
Entwicklungen relativ subtile, sehr 
gefühlvolle Erzáhlung. Wir wollen 
hier natürlich keine Details aus 
der Geschichte spoilern, aber sie 
entwickelt sich deutlich anders, 
als man das angesichts dieser 
Prámisse denken würde. Vor allem 
aber wird sie getragen von un- 


gemein sympathischen Figuren, 
die zwar nicht auBergewóhnlich 
tiefgründig gezeichnet daherkom- 
men, aber alle über nachvollzieh- 
bare und glaubwürdige Emotionen 
und Motivationen verfügen. Das 
trifft natürlich vor allem auf unsere 
Heldentruppe zu — die im Laufe 
des Abenteuers freilich weiter an- 
wáchst und Evan und Roland in 
ihren Bestrebungen unterstützt 
—, aber auch auf viele der NPCs. 
Kaum eine Figur ist böse um des 
Bösesein willens, jede besitzt ihre 
Stärken und Schwächen. Uns ge- 
fällt, dass das Spiel versucht, vor 
allem durch positive Emotionen 
zu überzeugen — selten haben wir 
ein so nettes Spiel erlebt! Auch 


Die (simplen) Rätselarten des Spiels werden dankenswerterweise nicht ständig wieder- 
holt. Hier etwa gilt es, riesige Zahnräder richtig anzuordnen, um weiterzukommen. 


= 


FEINDE 


Die meist vielen Gegner auf 
einmal reagieren je nach Art ver- 
schieden auf Angriffe und Zauber. 
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Die Gnuffis bilden Kreise auf dem 
Boden, auf denen wir verschieden- 
artige Hilfen aktivieren kónnen. 


MAGIE 
Vier Zauber auf einmal 
lassen sich auswáhlen, 

die jeweils Magiepunkte 
verbrauchen. Bei 100 % 
Waffenwucht sind ihre 
Effekte noch einmal mách- 
tiger als normalerweise. 


auf allzu krasse Genreklischees, 
wie man sie aus vielen JRPGs ge- 
wohnt ist (die reine Jungfrau, der 
tollkühne Held, die Domina, der 
35-jáhrige alte, weise Mann), wird 
dankenswerterweise verzichtet. 
Was bleibt zu sagen außer: toll! 
Da verzeiht man auch die etwas 
uneinheitliche Präsentation, in 
der gefühlt willkürlich zwischen 
vertonten Szenen und solchen, in 
denen wir Untertitel lesen müs- 
sen, gewechselt wird. Die Zwi- 
schensequenzen an sich sind aber 
sehr gut gemacht und profitieren 
ungemein von der Tatsache, dass 
niemand Geringeres als Yoshiyuki 
Momose, (ehemals Charakterdesi- 
gner beim legendären japanische 


Animationsstudio Studio Ghibli) 
wie schon beim ersten Ni no Kuni 
für den Artstyle des Spiels ver- 
antwortlich ist. Der einzigartige 
Zeichenstil passt hervorragend zu 
dem Abenteuer und verleiht ihm 
ein besonderes Flair. Überhaupt 


beeindruckt die Technik des 
Spiels, von vereinzelten Rucklern, 
wenn mal viel auf dem Bildschirm 
los ist, abgesehen. Die englisch- 
sprachigen, aber deutsch unterti- 
telten, beziehungsweise wahlwei- 
se japanischen Sprecher machen 
ihre Arbeit zudem sehr gut und 
ohrwurmverdächtige Melodien 
untermalen das Spielgeschehen 
in den allermeisten Situationen 
passend. 
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Іт Laufe der Haupthandlung treffen wir auf ze zahlreiche Em die zwar toll... 
gestaltet sind, aber uns bis auf wenige Exemplare : am Ende kaum fordern. 


Kleiner Held, große Welt 

Ein Spiel kann bezüglich Handlung 
und Prásentation noch so überzeu- 
gen, dennoch muss es gameplay- 
technisch etwas auf dem Kasten 
haben, um Spaß zu machen. Zwar 
ist Ni no Kuni 2 spielerisch nicht so 
außergewöhnlich wie in atmosphá- 
rischer Hinsicht, aber dennoch 
mehr als ordentlich gelungen. 
Nach einer kurzen Tutorialsequenz 
werden wir in die offene Spielwelt 
des Abenteuers geworfen. Auf der 
sind wir in anderer Ansicht unter- 
wegs als in Kämpfen oder sobald 
wir Stádte oder Dungeons betre- 
ten. In putziger Chibi-Optik steuern 
wir unseren Trupp hier durch die 
Gegend und verfügen nur über ein 
eingeschránktes Bewegungsreper- 
toire — das kennt man so áhnlich 
aus anderen Japano-RPGs. Trotz- 
dem gibt es viel zu tun und zu ent- 
decken, etwa allerlei Schatzkisten, 
versteckte Dungeons, Items und 
mehr. Anstatt die Oberwelt nur als 
Verbindungspunkt für die „richti- 


gen" Areale zu nutzen, wirkt sie in 
Ni no Kuni 2 wie ein vollwertiges 
Gebiet, das noch dazu ohne La- 
dezeiten frei bereist werden kann. 
Einzig die ziemlich langsame Lauf- 
geschwindigkeit der Figuren nervt, 
vor allem in Verbindung mit der 
Tatsache, dass die Welt ziemlich 
groß ist. Später erhält man zwar 
zwei alternative Reisemöglich- 
keiten, die das Tempo drastisch 
erhöhen, bis es soweit ist, dauert 
es aber eine ganze Weile. Glück- 
licherweise sorgen aber sehr fair 
gesetzte Schnellreisepunkte dafür, 
dass man an einmal besuchte Orte 
rasch zurückkehren kann. 


Suchen und sammeln 

Die richtige Action geht aber in 
den grafisch aufwendigeren Ge- 
bieten ab, in denen unsere Figuren 
im normalen Look unterwegs sind. 
Das sind vor allem die verschie- 
denen, sehr abwechslungsreich 
gestalteten Königreiche, die wir 
im Verlauf des Abenteuers besu- 


aber wahnsinnig umfangreich und motiviert gemet? 
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chen müssen. Hier treffen wir die 
meisten NPCs, hier führen wir Ge- 
spráche und hier erwarten uns die 
relevantesten Herausforderungen. 
Wie es sich für ein RPG gehórt, 
agieren wir als Laufbursche für alle 
und bekommen jede Menge Auf- 
gaben aufs Auge gedrückt. Da gilt 
es dann etwa, mit verschiedenen 
Figuren zu sprechen, Gegenstánde 
zu finden und mehr. Leider erwar- 
ten uns solche Sammelaufgaben 
und andere, kaum herausfordern- 
de Tätigkeiten etwas zu häufig, 
auch im Rahmen der Haupthand- 
lung. Wenn wir für eine alte Bib- 
liothekarin allerlei Fetchquests 
erledigen müssen, die ordentlich 
Zeit schlucken, aber spielerisch 
kaum Gehalt haben, riecht das 
doch relativ stark nach Spielzeit- 
streckung. Auch in den Sidequests 
wird für unseren Geschmack zu 
häufig auf solche Elemente zu- 
rückgegriffen. Diesen Momenten 
stehen aber auch jede Menge 
kreative Momente gegenüber, in 


Wirt sine ВВЕР Медет und nime die Material „ die sich dort It haben. 
Der Aufbau unseres Königreichs funktioniert simpel, ist "7 entgegen, die sich dort angesammelt haben 


, 


denen wir zum Beispiel Umge- 
bungsrátsel lósen müssen oder 
versuchen, den Geheimnissen der 
verschiedenen Kónigreiche auf die 
Schliche zu kommen. Jedes Ge- 
biet erzählt nämlich zusätzlich zur 
Haupthandlung eine eigene, kleine 
Geschichte, die der Erzählung zu- 
sätzlichen Reiz verleiht. 


Kampf für die Krone 

Doch in Ni no Kuni 2 geht es frei- 
lich nicht nur um Sammelauf- 
gaben, Rätsel und Narration, es 
wird auch fleißig gekämpft. Das 
teilrundenbasierte Kampfsystem 
des Vorgängers ist Geschichte, 
stattdessen geht es hier sehr ac- 
tionlastig zur Sache. Berühren wir 
einen Feind in einem Dungeon 
oder auf der Oberwelt, werden wir 
in ein kreisrundes, arenaartiges 
Areal transportiert und stehen 
dort teils zehn Gegnern und mehr 
gegenüber. Direkte Kontrolle ha- 
ben wir nur über eine Figur aus 
unserer Party, die wir frei wählen 
dürfen. Segnet sie das Zeitliche, 
übernimmt automatisch ein an- 
deres Teammitglied diese Rolle. 
Unsere Begleiter agieren derweil 
vollkommen selbstständig. Un- 
sere Standardattacken sind auf 
einen leichten und einen schwe- 
ren Angriff beschränkt, wobei wir 
jederzeit zwischen drei auf ein- 
mal mitführbaren Waffen wech- 
seln können. Zusätzlich verfügt 
jede Figur über eine Waffe für 
den Fernkampf, etwa eine Pistole 
oder Pfeil und Bogen, wobei wir 
hier nicht selber zielen, sondern 
eine Auto-Aim-Funktion das für 
uns übernimmt. 

Bei jeder unserer Nahkampf- 
waffen steigt durch Nutzung ein 
Wert an, der, erreicht er die Ma- 
ximalstufe, dafür sorgt, dass wir 
besonders stark angreifen können. 
Das ist vor allem in Kombination 


sits; 
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A => 
| KÖNIG EVANS TRUPPEN 
Nach dem Schere-Stein-Papier- 


So funktioni 
Е 


=] EINSATZMITTEL 

Der Einsatzmittelvorrat lässt uns 
gefallene Truppen wiederbeleben 
und Spezialattacken auslösen. 


| FEINDLICHE TRUPPEN 
Das Symbol über den Köpfen der 


Feindestruppen zeigt an, gegen wel- 


che Attacken sie empfindlich sind. 


EE] SPIELFIGUR 


ua x König Evan steuern wir direkt und 


Prinzip sind unsere Truppen gegen ko 


Feinde extra stark oder schwach. 


Ta Te 


mit unseren magischen Attacken 
von Bedeutung, von denen wir vier 
auf einmal mitführen können. Füh- 
ren wir sie mit einer Waffe auf Ma- 
ximalwert in der Hand aus, so er- 
weisen sich auch diese Zauber als 
besonders stark, beziehungsweise 
verfügen manche von ihnen dann 
sogar über spezielle Effekte. Un- 
seren Manavorrat füllen wir wieder 
auf, indem wir Gegner normal an- 
greifen oder Items aus dem Menü 
nutzen. Hier finden sich natürlich 
auch Lebensenergietränke, Ge- 
genstände, mit denen wir gefallene 
Kämpfer wiederbeleben können, 
und mehr. Unser ständiger Beglei- 
ter Remmi, ein kleiner gelber, gut- 


play“ test 


RADAR 
Die kleine Übersichtskarte zeigt uns 
unter anderem unsere Route und 
die Position der Feinde an. 


KANONEN/LAGER/TURME 
Gebäude der Gegner können wir 
zerstören und dann auf Einsatzmittel- 
kosten aufbauen und selber benutzen. 


Entspricht der Anzahl an Soldaten, 
die für uns auf dem Feld kämpfen. 


И TRUPPENFÜHRER 


Wird einer der vier Führer besiegt, können seine 
Soldaten eine Zeitlang nicht gerufen werden. 


р. die Militäreinsätze | 


A SPEZIALMANOVER 
4 Jede Einheit verfügt über eine Spe- 
zialkraft wie einen durchschlags- 
kräftigen Bombenhagel. 


RR 


| AUSDAUERLEISTE 


verstärkt angreifen, und füllt sich 
anschließend langsam wieder. 


gelaunter Wächtergeist, der uns mit 
Lebensenergie- oder Manakugeln 
versorgt oder uns temporär stärker 
angreifen lässt, greift selbstständig 
in den Kampf ein. Zu guter Letzt mi- 
schen auch die Gnuffis mit, kleine 
Kreaturen, die wir in der Welt fin- 
den und die sich im Austausch für 
Items unserer Truppe anschließen. 
Bis zu vier davon auf einmal sind 
im Kampf mit dabei und sie lassen 
ohne unser Zutun Lichtkreise auf 
dem Boden der Arena entstehen. 
Treten wir darauf, lösen wir ver- 
schiedene praktische Effekte aus, 
zum Beispiel einen Heilkreis oder 
einen mächtigen Flächenangriff ge- 
gen unsere Widersacher. 


Nicht nur unsere Stadt wächsfund gedeih auch unser | 


Thronraum gewinnt nach und nach an Luxus dazu. i í 
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Wer sich jetzt denkt, dass sich 
das alles ziemlich simpel anhórt — 
das ist es auch. Die Kámpfe ma- 
chen durchaus Laune, allzu viel 
Strategie oder sonstigen Einsatz 
benótigen sie aber nicht, auch 
nicht die toll inszenierten, aber 
einfachen Bosskämpfe. Über- 
haupt ist das Spiel sehr leicht. Bis 
auf einige optionale Gefechte wird 
man kaum gefordert — und auch 
hier hat man keine Probleme, 
wenn man genug aufgelevelt hat. 
Darum geht es aber auch nur be- 
dingt, denn langweilig werden die 
Schlachten durch den rasanten 
Ablauf und die sehr präzise Steu- 
erung trotzdem nie. Für wen ein 


Rollenspiel unweigerlich mit einer 
Herausforderung verbunden ist, 
der ist hier aber fehl am Platz. Ap- 
ropos Aufleveln: Das funktioniert 
ganz klassisch durch in Kämpfen 
oder durch den Abschluss von 
Missionen gewonnene  Erfah- 
rungspunkte und steigert unsere 
verschiedenen Statuswerte auto- 
matisch. Zusätzlich beeinflussen 
können wir unsere Werte durch 
das Anlegen von Waffen und ver- 
schiedenen Kleidungsstücken. 
Ebenfalls durch Level-ups gewon- 
nene, sogenannte Kampfpunkte 
können wir in einem speziellen 
Untermenü investieren und dort 
Parameter verändern, die Resis- 
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Sea 


Wer will, dass sein Königreich immer größer wird, kommt nicht umhin, 
in Nebenmissionen neue Bewohner Tür sein Reich zu gewinnen. 
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Die verschiedenen Königreiche sind wirklich wunderschön gestaltet 


gh — c 


Vor allem das Glücksspielparadies Goldorado hat es uns angetan. а 


tenzen gegen besondere Widersa- 
cher- oder Angriffsarten zur Folge 
haben oder uns gegen ebenjene 
in Auseinandersetzungen beson- 
ders effektiv agieren lassen. 


Chibi-Schlachtplatte 

Neben den normalen Gefechten 
erwarten uns auch die sogenann- 
ten  Militáreinsátze. Erkennbar 
durch spezielle Marker auf der 
Oberwelt, treten wir hier in der 
Chibi-Optik und etwas weniger 
direkt an. Wir steuern Evan, ha- 
ben aber stets bis zu vier Einsatz- 
truppen, bestehend aus mehreren 
Soldaten, an unserer Seite, die wir 
auf Knopfdruck kreisfórmig um 
uns herumbewegen kónnen. Mit 
ihnen treten wir gegen feindliche 
Truppen und ihre Anführer an 
und geben uns in Schere-Stein- 
Papier-Manier auf die Mütze. Jede 
Einheit verfügt námlich über eine 
bestimmte Angriffswaffe, etwa 
Pfeil und Bogen oder Schwert, 
die gegen eine der anderen Waf- 


fen besonders effektiv oder eben 
besonders anfällig ist. Durch ge- 
schicktes Manövrieren müssen wir 
hier versuchen, gleichzeitig mög- 
lichst viel Schaden auszuteilen 
und unsere Verluste in Grenzen zu 
halten. Dank unseres sogenannten 
Einsatzmittelwertes können wir 
zwar neue Soldaten herbeirufen 
und auch mächtige Attacken wie 
ein Bombardement von oben aus- 
lösen. Wenn der Wert zu niedrig ist 
oder gar auf null fällt, war es das 
aber mit dem Nachschub und wir 
verlieren unweigerlich. Also ist es 
klug, auch auf die Umgebung zu 
achten und zum Beispiel gegneri- 
sche Gefechtstürme zu zerstören 
und für unsere Seite wieder auf- 
zubauen, um externe Angriffskraft 
verfügbar zu machen und gleich- 
zeitig Ressourcen zu sparen. 

Auch diese Schlachten sind 
sehr simpel, machen aber eben- 
falls Laune. Das Dumme ist nur, 
dass wir unsere Truppen nicht wie 
unseren normalen Erfahrungslevel 


Dank sehr fair gesetzter Schnellreisepunkte hält sich der 
Frust auch bei den zu häufigen Sammelmissionen in Grenzen. 
Wr оч 
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quasi im Vorbeilaufen verbessern 
kónnen. Exzessives Grinding ist in 
den normalen Kámpfen dank einer 
gut ausbalancierten Anspruchs- 
kurve und des geringen Schwie- 
rigkeitsgrades nämlich nicht not- 
wendig. Bei den Militáreinsátzen 
muss man aber ganz gezielt in die 
Schlacht ziehen, um besser zu 
werden. Da im Verlauf der Haupt- 
handlung mehrere Militáreinsátze 
zwingend geschlagen werden müs- 
sen, kommt man hier um etwas 
FleiBarbeit nicht umhin, auch wenn 
einem diese Art von Kámpfen nicht 
zusagen sollte. Fairerweise verliert 
man aber auch die Erfahrung nicht, 
die man in verlorenen Schlachten 
erhalten hat — das mildert diesen 
Umstand etwas. 


Kingdom Come 

Das wohl beste Spielelement von 
Ni no Kuni 2 haben wir uns für 
den Schluss aufgehoben: den 
Aufbau unseres Kónigreichs! Wie 
bereits erwáhnt, wurde unserem 
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Überall in der Welt treffen wir auf verfluchte, besonders starke Feinde, 
die zu den größeren Herausforderungen des Abenteuers zählen 28 


spitzohrigen Protagonisten Evan 
sein Thron unterm Hintern weg- 
gemopst und er steht nun vor der 
Aufgabe, aus dem Nichts eine 
neue Monarchie aus dem Boden 
zu stampfen. Gesagt, getan! Ab 
einem bestimmten Punkt in der 
Handlung siedeln wir uns auf ei- 
nem idyllischen Flecken Erde an 
und lassen dort unsere neue virtu- 
elle Heimat Minapolis entstehen. 
Spielerisch wird dies im Rah- 
men einer Art simplem Städte- 
bausimulator gelóst. Mit dem 
Thronraum als Dreh- und Angel- 
punkt bauen wir nach und nach 
neue Einheiten wie Läden, Pro- 
duktionsstátten für Ressourcen, 
Forschungsinstitute, mit denen 
wir neue Fáhigkeiten auch für 
Kámpfe, Militáreinsátze und Co. 
erlernen kónnen, und mehr. An- 
statt mit der Standardwáhrung 
Gold, mit der wir etwa in Shops 
in den verschiedenen Kónigrei- 
chen einkaufen kónnen, werden 
Bauauftráge und mehr in unse- 
rem eigenen Reich mit speziellem 
Geld erstanden. Mit jedem errich- 
teten Gebáude und jeder anderen 
Aktion, die Minapolis nach vorne 
bringt, steigt unser Einflusswert 
an, der bestimmt, wie viel Geld in 
unsere Kasse wandert. Muss man 
hier zu Beginn viele Echtzeitmi- 
nuten warten, bis man ein paar 
mickrige Króten beisammen hat, 
bekommt man nach und nach im- 
mer gewaltigere Summen ausge- 
zahlt, sobald das Kónigreich eine 
gewisse GróBe erreicht hat. Doch 
Gebáude allein reichen natürlich 
nicht für eine funktionierende Ge- 
sellschaft. Ebenso wichtig ist es, 
Bewohner für unser Reich anzu- 
werben. Ein paar wenige schlie- 
Ben sich uns automatisch im 
Spielverlauf an, die meisten gilt 
es indes, in Nebenmissionen von 
unserer Sache zu überzeugen. 
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Mit durch Kämpfe erhaltenen, speziellen Punkten können wir verschiedene не 


evere 


Parameter ändern, die bestimmen, wie stark wir gegen bestimmte Feindesarten sind. 


Einmal da, können und müssen 
wir sie den verschiedenen Einrich- 
tungen zuweisen. Eine Schreinerei 
versorgt uns logischerweise nur 
mit Holzwaren, wenn auch jemand 


dort arbeitet. Ebenso müssen 
Forschungen von zugeteilten Be- 
wohnern ausgeführt werden — je 
mehr, desto schneller geht's voran. 
Zusátzlich verfügen viele Figuren 
über spezielle Talente, die für be- 
stimmte Rollen in der Stadt zwin- 
gend notwendig sind. Als Sánger 
in der kóniglichen Oper ist zum 
Beispiel eine Figur mit dem Talent- 
profil „Legendäre Diva“ vonnóten. 
Es lohnt sich also, auch gezielt 
nach neuen Bewohnern zu suchen! 
Gebäude, Einfluss und Bewohner 
zusammen sind notwendig, damit 
wir unser Königreich als Ganzes in 
mehreren Stufen weiter ausbauen 
können. Dadurch wird es nicht nur 
größer und schöner, wir erhalten 
auch neue Bauflächen, erweiterte 
Forschungsfelder und allerlei an- 
dere nette Updates für die Stadt. 


Die Welt des Abenteuers unterteilt sich in zwei Kontinente. Nicht 
alle Bereiche sind allerdings im Laufe der Handlung relevant И 
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Auch beim Kónigreichsbau gilt: 
De facto funktioniert er sehr simpel. 
Die Grundlagen hat man schnell 
verstanden und kreativen Freiraum, 
etwa durch frei setzbare Gebáude, 
gibt es leider nicht. Der Aufbau der 
Stadt ist also fest vorgegeben. Tat- 
sächlich verbringen wir den Großteil 
unserer Zeit mit Warten — auf abge- 
schlossene Forschung, auf Geld, 
auf neue Ressourcen. Da man diese 
Zeit aber stets nutzen kann, um die 
Handlung weiter voranzutreiben, 
Nebenmissionen zu absolvieren 
oder neue Bewohner für das König- 
reich zu gewinnen, kommt hier nie 
Langeweile auf. Die schiere Größe 
der Stadt und die Menge an Dingen, 
die man darin tun kann, machen 
diese Mikromanagementorgie zu 
unserem persönlichen Highlight 
des Abenteuers. Schön auch, dass 
jeder unserer Bewohner zumindest 
über einen Namen und eine kleine 
Vorgeschichte verfügt, was dem 
ganzen Treiben deutlich mehr Per- 
sönlichkeit verleiht. 


& Nach Minapolis "®t Detailkarte 


Wie bei den Militäreinsätzen 
gilt aber auch hier: Es war vielleicht 
nicht die klügste Entscheidung der 
Entwickler, den Bau des König- 
reichs als integralen Bestandteil 
der Kampagne umzusetzen. Wer 
das Ende des Spiels sehen will, 
gelangt zweimal an Stellen, an de- 
nen er nicht umhin kommt, sich 
um den Aufbau seines Reiches zu 
kümmern — wer daran keinen Spaß 
hat, hat Pech gehabt. 


Einfach bezaubernd! 

Wer mit diesen künstlichen Weg- 
blockaden leben kann bezie- 
hungsweise ohnehin seine Freude 
an den verschiedenen Spielele- 
menten findet, der bekommt ei- 
nes der charmantesten JRPGs der 
letzten Jahre spendiert. Ja, es gibt 
anspruchsvollere Abenteuer. Aber 
die schiere Menge an kreativem 
Herzblut, die hier in die Gestaltung 
der Welt und die Erzählung geflos- 
sen sind, machen alle Kritikpunkte 
wieder wett. LUKAS SCHMID 


x Bestätigen 


„Nicht frei von Fehlern, 
aber dennoch ein echtes 
Rollenspielhighlight“ 
Lukas Schmid ві Во Вари 


Ein kleiner Einblick in unseren Redaktionsalltag: 
Ursprünglich war es gar nicht geplant, dass ich 
den Test zu Nino Kuni 2 schreibe. Das ergab 
Sich relativ spontan, weil der angedachte Tester 
keine Zeit hatte. Ich bin im Nachhinein betrach- 
tet ungemein froh über diesen Umstand, denn 
sonst wäre der Titel relativ sicher ungespielt an 
mir vorbeigegangen, und dann hátte ich eines 
der charmantesten Spiele der letzten paar Jahre 
verpasst. Ja, das Abenteuer ist spielerisch etwas 
simpel, gerade, was die Катрте angeht, und 
auch sonst nicht frei von Fehlern. Davon sollte 
sich aber wirklich kein Rollenspielliebhaber 
abhalten lassen. Schon jetzt ein heißer Kandidat 
für mein persönliches Spiel des Jahres! 


ro & Contra 


Wunderbare Atmosphäre 


Sehr hübsche Grafik und 
gelungener Sound 


Emotionale Handlung 
Sympathisch geschriebene Figuren 
Viele verschiedene Spielelemente 
Toll gestaltete Spielwelt 
Motivierendes Aufbaufeature 
Präzise Steuerung 

Jede Menge Nebenmissionen 

Sehr faires Speichersystem 
Komfortables Schnellreisesystem 
Kurze Ladezeiten 


Gute und schnelle Methoden zur 
Bereisung der Welt ... 


-.. aber generell relativ langsame 
Fortbewegung zu Fuß 


Generell sehr einfach 
Sehr simples Kampfsystem 
Gelegentliche Ruckler 


Spielzeitstreckung durch Pflichtneben- 
aufgaben 


Zu viele Sammelaufgaben 


Verpflichtende, strategische" 
Militáreinsátze im Verlauf der Story 
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Ein Yakuza in seinem natürlichen Lebensraum: Das Rotlichtviertel 
Kamurocho erstrahlt auch in Teil 6 in grellem Neonglanz? 


Der Drache von Dojima spuckt ein letztes Mal Feuer: 
Die packende Yakuza-Saga endet mit ein bisschen Wehmut, 
ein paar Fehlerchen, aber auch mit ganz viel Spaß. 


ACTION-ADVENTURE | Etwas 
endet, etwas beginnt: Yakuza 6 ist 
der Abschluss der dramatischen 
Geschichte rund um Yakuza Ka- 
zuma Kiryu, die aktuell gleichzei- 
tig in Form der Kiwami-Reihe neu 
aufgelegt wird. Yakuza Kiwami 2, 
das Remake des zweiten Spiels, 
erscheint hierzulande im August. 
Auch durch die Veróffentlichung 


K 


eine große Rolle spielt. 


= 

YAKUZA ZERO (2015) 
Das Prequel zur Serie spielt im Jahre 
1988, ihr verkörpert Kiryu und Maji- 
ma. Kiryu wird des Mordes an einem 

А der Schuldner des Tojo-Clans bezich- 
tigt, während Majima in Osaka gerne 
in die Reihen des Tojo-Clans zurück- 
kehren würde. AuBerdem streitet die 
Tokioter Unterwelt um ein extrem 
wertvolles Stück Land in Kamuro- 
cho, auf dem spáter der Millennium 
Tower erbaut wird, ein Wahrzeichen, 
das in den restlichen Serienteilen 


des Prequels Yakuza Zero wurden 
Spieler, die vorher noch keinen 
Kontakt mit der Mafia pflegten, 
auf die von manch einem als „ја- 
panisches GTA" bezeichnete Ac- 
tion-Adventure-Reihe aufmerk- 
sam. Und diese fragen sich nun 
sicherlich: Kann ich das Ende der 
Saga genießen, auch wenn ich die 
anderen Teile nicht erlebt habe? 


re 


Lieber nicht 

Die Antwort auf die berechtigte 
Frage: nein. Zwischen der Hand- 
lung von Zero und Kiwami liegen 
sieben Jahre und zwischen Ya- 
kuza und Yakuza 6 ganze elf Jah- 
re. In dieser Zeit ist viel passiert, 
Held Kiryu erlebt unter anderem 
mit, wie seine Ziehtochter Ha- 
гика ins Idol-Business einsteigt, 


(ohne Spin-offs) 


er sitzt Strafen im Gefángnis ab, 
leitet ein Waisenhaus auf Okina- 
wa und in den Yakuza-Clans geht 
es sowieso drunter und drüber. 
Die Verflechtungen zwischen den 
zahlreichen Haupt- und Neben- 
figuren überfordern unkundige 
Spieler heillos und da das Vergnü- 
gen an der Reihe zu einem großen 
Teil mit der Story und den Cha- 
rakteren zusammenhängt, blei- 
ben Uneingeweihte hoffnungslos 
auf der Strecke. Solltet ihr euch 
trotzdem nicht gedulden können 
oder wollen, haben wir für euch 
die Kästen unten mit grundlegen- 
den Informationen zur Handlung 
der Vorgänger gefüllt. Alternativ 
lest ihr euch durch die spoiler- 
verseuchten Zusammenfassun- 
gen direkt im Spiel, die ihr über 
das Hauptmenü auswählt. 


PlayStation.e 2 


YAKUZA (2005) 
Yakuza Kiryu geht für seinen 
besten Freund zehn Jahre 
in den Knast. Kaum ist er 
draußen, verschwinden 
zehn Milliarden Yen aus 
dem Safe des Tojo-Clans. 
Wer hat die Kohle und was 
hat das Ganze mit dem 
Verschwinden von Kiryus 
Jugendfreundin Yumi zu 
tun? Kiryu lernt hier seinen 
Freund Date und die kleine 
Haruka kennen. 
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YAKUZA 2 (2006) 
Ein Jahr nach den Ereig- 
nissen von Yakuza liegt 
der Tojo-Clan im Clinch 
mit dem Omi-Clan aus 
Osaka. Kiryu versucht, 
mithilfe von Daigo 
Dojima zu vermitteln, 
um einen landeswei- 
ten Bandenkrieg zu 
verhindern. Zu allem 
Überfluss mischt auch 
noch die koreanische 
Mafia Jingweon mit. 


Kiryu zieht Schlágereien magisch an. Ein Passant passt маћгепа 
der Prügelei auf den kleinen Haruto auf (rechts im Bild). 


Ein langsamer Start 

Ohne Umschweife kommt  we- 
der dieser Test noch Yakuza 6 zum 
Gameplay; bevor ihr Kiryu frei durch 
die Gassen von Kamurocho steu- 
ert, führen jede Menge Zwischen- 
sequenzen in die Handlung ein. Die- 
se sind alle serienüblich ausufernd 
inszeniert und gut (japanisch) ver- 
tont — manchmal albern, manch- 
mal amüsant, manchmal rührend 
und manchmal dramatisch. In Ya- 
kuza 6 wurden für wirklich alle Di- 
aloge Sprecher engagiert, auch in 
den Nebenquests. Was den Um- 
fang betrifft, ähnelt der Abschluss 
der Saga eher den älteren Seri- 
envertretern, mit etwa 20 Stun- 
den für die Hauptstory gelangt ihr 
deutlich schneller ans Ende als im 
etwa doppelt so langen Vorgän- 
ger Yakuza 5. Außerdem verkörpert 
ihr nicht mehrere Helden wie bei 


Yakuza 4 und Yakuza 5, sondern 
nur Serienurgestein Kiryu. Kahl- 
schlag auch bei der Anzahl der Lo- 
cations: Dieses Mal erkundet ihr nur 
das Viertel Kamurocho (das man 
als Veteran wie die eigene Westen- 
tasche kennt) und das verschlafe- 
ne Nest Onomichi. Zum Vergleich: 
In Yakuza 5 gab es Kamurocho, Fu- 
kuoka, Osaka, Nagoya und Sapporo. 
Änderungen und Vereinfachungen 
erwarten euch auch beim Kampf- 
system. Ihr wechselt nicht mehr wie 
zuvor zwischen unterschiedlichen 
Stilen, die Kämpfe und Bossfights 
sind deutlich einfacher. Anfänger- 
Bremsklötze wie zum Beispiel Boss 
Daisaku Kuze vom Beginn von Ya- 
kuza Zero müsst ihr nicht fürchten. 
Einerseits ergibt ein übermächti- 
ger Kiryu durchaus Sinn, immerhin 
trainiert der Gute seit Jahrzehnten 
den Straßenkampf, andererseits ba- 


play? test 


Kennt ihr den? In Yakuza 6 geben sich zahlreiche (japanische) 
Prominente die Ehre, darunter auch Schauspieler Takeshi Kitano. 


nalisiert dessen schiere Macht die 
Auseinandersetzungen mit Ober- 
motzen. Das Wegfallen der Mini-Zwi- 
schensequenzen vor normalen Prü- 
geleien auf der Straße mit normalem 
Fußvolk hingegen ist höchst willkom- 
men, auch wenn der Übergang von 
Laufen zu Kämpfen nicht komplett 


flüssig passiert. Ebenfalls gelungen 
ist die Verteilung von Erfahrungs- 
punkten: Nach jeder erfolgreichen 
Auseinandersetzung wird Kiryu 
mit Punkten in diversen Kategori- 
en entlohnt, die ihr ganz nach Lust 
und Laune zum Erstehen von neu- 
en Kombos oder Attacken nutzt 


YAKUZA 3 (2009) 


YAKUZA 5 (2012) 


Eigentlich möchte Kiryu ein Waisenhaus auf Okinawa füh- 
ren. Doch ansässige Yakuza versuchen ihn zu vertreiben, 
damit auf dem Land eine Hotelanlage gebaut werden 
kann. Außerdem ist 

der von Kiryu im Tojo- 
Clan eingesetzte Daigo 
schwach und Kiryu muss 
wieder nach Kamurocho 
aufbrechen, um Nach- 
forschungen anzustellen. 
Hinter all den Vorgängen 
steckt eine riesige Ver- 
schwörung. 


Dieses Mal sind sogar fünf 
Charaktere am Start: Ki- 
ryu, Akiyama und Saejima 
aus dem Vorgänger, dazu 
kommen Kiryus Ziehtoch- 
ter Haruka und Shinada, 
Ex-Baseballstar und 
brotloser Autor. Kurosawa, 
der Kopf des Omi-Clans, plant einen Rachefeldzug 
gegen Kiryu und andere hochrangige Yakuza wie Majima 
und Daigo. Mit drin hängt ein Vertrauter von Dojima, der 
in Wirklichkeit mit Kurosawa zusammenarbeitet. Haruka 
beendet ihre Idol-Karriere. 


mum Zum ersten Mal spielt ihr vier 
Charaktere: Akiyama, einen 
` Kredithai, den jungen Thai- 
Japaner Tanimura, den Killer 
Saejima und natürlich Kiryu. 
Die Storys des Quartetts 
sind komplex, über mehrere 
Jahrzehnte (!) miteinander 
verwoben und sprengen den 
Kastenumfang, im Grunde 
geht es um einen Macht- 
9 kampf zwischen Polizei, 
Yakuza und Politik. 


& 
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Bosskámpfe sind etwas leichter: als in den Vorgángern, Kenner 
stellen die Schwierigkeit am besten von Anfang an auf , hard". 


oder mit denen ihr Fáhigkeiten und 
Werteverbesserungen kauft. Die 
Talentbáume für die unterschied- 
lichen Kampfstile fallen in Erman- 
gelung derselben flach, alle Skills 
werden in einer Liste prásentiert, 
die Übersicht lásst dementspre- 
chend zu wünschen übrig. 


Erfahrung sammeln 
Erfahrung erhaltet ihr nicht nur 
nach Prügeleien, so ziemlich jede 
Aktion wie etwa Essen wirft die 
begehrten Punkte ab. Durch eine 
Hungeranzeige besteht eine zu- 
sátzliche Motivation, sich in den 
liebevoll gestalteten Fresstempeln 
Japans niederzulassen. Ihr erhaltet 
Boni auf Regeneration oder Erfah- 
rungspunkteausschüttung, wenn 
ihr euch den Magen füllt. Wer da- 
rauf verzichten will, muss aber kei- 
ne nervige Hungerwarnmeldung 
ertragen, wird also nicht gezwun- 
gen, Geld für Leckereien auszu- 
geben. Weitere Quellen für Erfah- 
rungspunkte sind Nebenquests, 
Minispiele (spáter dazu mehr) und 


*' Tsuyoshi Nasum 


das Voranschreiten in der Haupt- 
story. Obendrauf gibt es jede Men- 
ge Herausforderungen, die beim 
Erreichen bestimmter Meilenstei- 
ne in Form einer Belohnung auf 
eurem Punktekonto landen. Das 
reicht von herkómmlichen Zielen 
wie „laufe eine bestimmte Distanz" 
bis zu „schlage zehn Нотегипѕ“. 
Spielablauf und Nebenbescháfti- 
gungen in Yakuza 6 ähneln wenig 
überraschend den Vorgängern. In 
vergleichsweise kleinen, aber da- 
für extrem detailliert und überzeu- 
gend ausgearbeiteten Arealen prü- 
gelt ihr euch mit Streit suchenden 
Suffkópfen oder Gang-Mitgliedern, 
trefft euch mit attraktiven Hostes- 


Live Chat 


== У 


sen, singt Karaoke, zockt in Агса- 
des oder widmet euch Spielen wie 
Mahjong. Ihr leitet nun zudem ein 
Amateur-Baseball-Team und baut 
eure eigene Straßengang in ei- 
ner Art Echtzeit-Taktik-Modus auf. 
Oder ihr chattet online mit zeige- 
freudigen Damen — die Darstellung 
der Veránderungen in der japani- 
schen Gesellschaft ist ein interes- 
santer Aspekt der Serie: In Yaku- 
za Zero, das kurz vor dem Platzen 
der Wirtschaftsblase in den 80er- 
Jahren spielt, besuchte Kiryu Te- 
lefonclubs zum Kennenlernen von 
Dates und die Stimmung der Ein- 
wohner von Tokio war vergleichs- 
weise optimistisch. Japan-Fans 


bietet die Yakuza-Serie somit einen 
faszinierenden Einblick in die Ge- 
sellschaft des Landes, wenn auch 
an vielen Stellen überspitzt dar- 
gestellt und satirisch angehaucht. 
Die Atmosphäre ist jedenfalls au- 
thentisch wie eh und je: Aus den 
Pachinko-Hallen dröhnt Popmu- 
sik und Spielmaschinenlärm, lauft 
ihr abends an Bars vorbei, hört ihr 
Stimmen und Gelächter. Ein He- 
rausstellungsmerkmal der Reihe 
sind außerdem die fantastischen 
Charaktermodelle, die aussehen 
wie echte Menschen und nicht wie 
computergenerierte Idealfiguren — 
Kiryu stellt dabei eine Ausnahme 
dar, er wirkt für sein Alter zu jung 
und seine Züge zeugen von der in 
die Jahre gekommenen Design- 
Vorlage. Die Bewegungsanimati- 
onen sind klasse, bei Gesprächen 
aber erscheinen die Gesichtszüge 
oft steif und die Kameraeinstellun- 
gen bei den Dialogen könnten an- 
gesichts der ellenlangen Unterhal- 
tungen spannender sein. 


Neue Gesichter 

Was die Hauptstory betrifft, müs- 
sen Fans von etablierten Neben- 
charakteren wie Majima und Saeji- 
ma stark sein, denn diese beiden 
kommen kaum vor, Akiyama erhált 
ein bisschen mehr Aufmerksamkeit. 
Dafür sind die Neuzugánge interes- 
sant und die Motivation von Kiryu ist 
durchgehend nachvollziehbar. Au- 
Berdem gefállt die Entwicklung der 
Hauptfigur — er ist inzwischen ein- 


Cen 


Im Club Shine bezahlt ihr für Dates mit hübschen Frauen. Aber 
blamiert euch nicht bei der Unterhaltung! Und: Der Sekt ist teuer... 


RARA 


What do you want 
most right now? 


This is a nice club, 


Im Internetcafé chattet ihr mit zeigefreudigen Damen. Aber nicht zu früh 
freuen: Das Bikinitop bleibt dran, in dieser Hinsicht ist Yakuza jugendfrei. 


fach zu а für diverse Kinkerlitzchen 
und zeigt das im Spiel, indem er He- 
rausforderern den Rücken zudreht 
und anmerkt, er habe Wichtigeres 
zu tun. Kiryus Ziel ist es, herauszu- 
finden, wer der Vater von Harukas 
(Kiryus Ziehtochter) kleinem Sohn 
Haruto ist. Dafür begibt er sich auf 
Spurensuche in Hiroshima. Haruka 
selbst liegt nach einem verdächti- 
gen Autounfall im Koma. War es ein 
Mordversuch? Mit wem hat sich Ha- 
ruka eingelassen und wo steckte 
das Ex-Idol in den letzten drei Jah- 
ren? Die Auflósung des Epos ist bit- 
tersüß und bringt die Saga zu einem 
gelungenen Ende. 

Zur Technik: Auf einer herkómm- 
lichen PS4 läuft Yakuza 6 mit 900p, 
Besitzer einer PS4 Pro freuen sich 
über 1080p, in beiden Fállen làuft 
der Titel allerdings mit maximal 30 
Frames. Auf der älteren Konsole 
kommt es zu zu Framerate-Einbrü- 
chen, Bildzerreißen und Stotterern, 
auf der PS4 Pro ist das Spielge- 
schehen flüssiger. Der Wechsel zur 
neuen Engine geht mit auffálligem 
Kantenflimmern einher, einige Tex- 


turen sehen zudem aus — so bitter 
das auch klingen mag — als stamm- 
ten sie aus den Anfangstagen der 
Yakuza-Reihe. Im ersten Moment 
irritierend sind die schwarzen Bal- 
ken um das Bild, die man nicht im 
Spiel selbst entfernen kann, son- 
dern die man durch einen Wechsel 
ins PS4-Menü aus der Welt schafft. 
Die Steuerung wirkt gelegentlich 
altbacken, Kiryu bleibt oft an Ecken 
hángen (trotz neuem Parkour-Sys- 
tem), dank der schónen Animatio- 
nen ist das aber nicht so schlimm. 
Gerade im Vergleich zu Zero und Ki- 


SU , 


wami fallen die technischen Man- 
kos auf, die allerdings nie so fatal 
sind, dass der Spaß auf der Strecke 
bleibt. Die Atmosphäre ist gelungen 
wie eh und je, die Charaktere und 
Geschichten aus Japan überzeugen 
und wer auf Yakuza steht, der muss 
den Abschluss der Saga ohne Frage 
erleben. Wenn ihr allerdings in die 
bunte Unterwelt Tokios einsteigen 
wollt, sind Yakuza Zero und danach 
Kiwami die beste Wahl. Gefallen sie 
euch, werdet ihr auch Yakuza 6: The 
Song of Life lieben — trotz kleiner 
Mängel, versprochen. KATHARINA REUSS 


# 
Wenn Haruto quengelt, müsst ihr mit ihm spielen. Vielleicht will er aber 
etwas essen? Keine Sorge, allzu oft habt ihr den Kleinen nicht dabei.” 


Wie üblich gibt & меје Optionen, "um Gegner: auszuschalten. Kämpfen. ји - 
wir auf der Bahnbrücke, können wir den Feind auf den Zug werfen! * -T] 
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B Defend Yourself 
Defeat the enemy 
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„Irotz kleiner Probleme А ~ 


ein Finale, das der Serie 
würdig ist." 
Katharina Reuss Redakteurin 


Da Yakuza 6 in Japan ja bereits seit geraumer 
Zeit erháltlich ist, wusste ich von den Makeln. 
Weniger Charaktere, weniger Locations, 
weniger Substorys, keine Kampfstile mehr — 
all das klingt auf dem Papier schlimmer als es 
im Endeffekt beim Spielen ist. Die einzigartige 
Atmospháre von Yakuza hat die Anpassungen 
problemlos überstanden. Die Freude, ein paar 
innerhalb der letzten Jahre liebgewonnene 
Charaktere wiederzutreffen, war meinerseits 
immens. Doch auch die Neuzugánge aus Ono- 
michi sind mir ans Herz gewachsen und das 
neue Gebiet wurde — ich habe es auch nicht 
anders erwartet — wundervoll umgesetzt. 

Im Vergleich zu früheren Teilen kann Kiryu 
noch mehr Gebáude betreten und mithilfe 
des Parkour-System erkundet er nun auch die 
Dächer von Onomichi und Kamurocho (dafür 
fállt ein GroBteil der Kanalisation weg). 


Pro & Contra 


СЭ С) Spannende Story mit interessanten 
Charakteren und etwas Humor 


C3 Viele spaßige Nebenbeschäftigungen 
СЭ C9 Umwerfende Spielwelt 

Motivierendes Erfahrungspunktesystem 
Ulkig-dramatische Substorys 

Spaßige, wenn auch einfache Kämpfe 
Schöne Lichteffekte 

Inszenierung könnte spannender sein 


oo 


Kantenflimmern, einige miese Texturen 
Keine deutschen Texte 
Weniger Umfang als direkte Vorgänger 


INSTALLATIONSGRÖSSE ca. 36,6 GByte 
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ADVENTURE | Eine kleine Maus 


ganz groß! Das PSVR-Action- 
Adventure Moss erzáhlt die Ge- 
schichte der kleinen Maus Quill, 
die zu einem groBen Abenteuer 
aufbrechen muss — ein bisschen 
wie Bilbo Beutlin in Der Hobbit. 
Quill ist ebenso klein, aber un- 
glaublich detailliert und wunder- 
bar putzig gestaltet. Die Entwick- 
ler von Polyarc haben sich mit 
dem hübschen Maus-Mädchen 
und auch der Spielwelt offensicht- 
lich viel Mühe gegeben. 


ow 


Die Hintergrundgeschichte von Moss wird 


Moss 


Kleine Maus ganz groß 

Als sogenannter Leser greift ihr in 
diese Welt ein und interagiert mit 
der Umwelt und natürlich auch mit 
Quill selbst. In dem am 27. Februar 
2018 für PS4 erschienenen Aben- 
teuer kónnt ihr als Spieler die klei- 
ne Maus heilen, Blócke verschie- 
ben, damit sie ihren Weg findet, 
und Türen óffnen, um sie weiter vo- 
ranzubringen. Die Move-Control- 
ler werden zwar nicht unterstützt, 
aber über den standardmäßigen 
Dualshock-Controller geht das al- 


von einer Erzählerin präsentiert, — 


während ihr vor einem Buch sitzt. Geht spannender in VR, wie wir finden. — 
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Wolltet ihr nicht schon immer mal Gott 
spielen? In Moss seid ihr das allsehen- 
de Auge der kleinen Maus Quill. 


les auch ganz gut von der Hand. 
Zusätzlich steuert ihr Quill natür- 
lich auch noch und kämpft bezie- 
hungsweise klettert mit ihr durch 
den magischen Wald. 


Rätselraten 

Dabei wird die eigentliche Hand- 
lung eher unglücklich präsentiert. 
Ihr sitzt in einer großen Kathedra- 
le vor einem Buch, das den Titel 
Moss trágt. Darin ist die Geschich- 
te von Quill in Bildern dargestellt 
und eine Erzáhlerin gibt die Story 


wieder. Das zieht sich ungemein in 
die Lánge und obwohl ihr schnell 
umblättern könnt (wiederum mit 
dem Controller), verpasst ihr dann 
eben die eigentlich spannende Ge- 
schichte. Diese Erzáhlweise ist für 
VR eher ungeeignet und hátte bes- 
ser gelóst werden kónnen. 

Was aber durchaus gut funktio- 
niert, sind die Rátsel in Moss. Kein 
Wunder, darauf liegt auch deutlich 
der Fokus des süBen Adventures. 
Grundsátzlich müsst ihr die Um- 
gebung verándern, um Quill durch 


Mit der leuchtenden blauen Kugel könnt ihr Gegner einfangen und 
mit ihnen Rátsel lósen, damit Quill weiter im Spiel vorankommt. 


> A - = | 
Optisch ist Moss der reinste Hingucker und die Umgebung, in 
| der Quill herumtollt, lädt nur so zum Umschauen ein. Hübsch! 7, 


einen Level zu bringen. Die Rát- 
sel sind meist einfach, manchmal 
müsst ihr aber vielleicht ein biss- 
chen knobeln. Wenn ihr mal nicht 
weiter wisst, gibt euch Quill sogar 
kleine Tipps, indem sie wild durch 
die Gegend fuchtelt und euch pan- 
tomimisch vorführt, was ihr als 
Náchstes tun sollt. 

Meist müsst ihr Blócke ver- 
schieben, Türen óffnen oder Schal- 
ter umlegen, die in einer besonde- 
ren Farbe gehalten sind. Ihr benutzt 
dann den Controller, der ingame als 
blau leuchtende Kugel dargestellt 
ist und fahrt über den Gegenstand, 
den ihr bewegen wollt. Der leuch- 
tet dann auf und ihr kónnt ihn an 
die richtige Position bringen. Das 
macht durchaus Spaß und die Rät- 
sel sind so unterschiedlich, dass es 
nicht langweilig wird. Allerdings ist 
das Bewegungstracking nicht ganz 
ausgereift, wodurch die blaue Ku- 
gel ófter mal abhanden kommt 
und ihr noch mal ansetzen müsst. 


Kein Beinbruch, jedoch nervt das 
vor allem in Kämpfen. 


Technisch (fast) einwandfrei 
Ihr könnt Gegner nämlich mit die- 
ser blauen Kugel auch einfangen 
und sie quasi für eure Zwecke ver- 
wenden. So werden Krabben, die 
aus einer ihrer Scheren schießen 
können, zu euren Verbündeten 
und ihr feuert mit ihnen auf andere 
Gegner. Das macht aber dann kei- 
nen Spaß mehr, sobald die blaue 
Kugel vollkommen wahllos über 
den Bildschirm tanzt, weil die Son- 
ne, die zum Fenster reinkommt, auf 
den Lichtsensor scheint. 
Ansonsten ist die technische 
Umsetzung durch die Unreal En- 
gine 4 jedoch fast einwandfrei. 
Moss zeigt kaum die VR-typischen 
Schwächen und auch optisch ist 
die Darstellung wirklich gelun- 
gen. Unsere Testerin war zunächst 
skeptisch, da sie unter Motion 
Sickness leidet, aber die feste Posi- 


пола 8, 
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Die mechanischen Augen sind gefährlich. Geratet ihr mit Quill in das 
Blicke der Monstrositäten, wird die Maus sofort weggepustet. 
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tion, die ihr als Spieler in Moss ein- 
nehmt, sorgt dafür, dass ihr kaum 
bis gar keine Übelkeit verspürt und 
das magische Abenteuer auch für 
diejenigen spielbar ist, die andere 
VR-Spiele leider nicht in die Hand 
nehmen kónnen. 


Kurzes Vergnügen 

Was in Moss ein wenig fehlt, sind 
Zwischenbosse, die sich an eini- 
gen Stellen anbieten würden. So 
bewáltigt ihr einfach eine Reihe 
von Rátseln, die zwar an Schwie- 
rigkeit zunehmen, aber trotzdem 
immer recht einfach bleiben, und 
habt am Ende einen zwar befrie- 
digenden Bosskampf, aber zwi- 
schendrin kann es schon mal et- 
was zu leicht werden. Und dann ist 
Moss, nach gerade einmal knap- 
pen drei bis vier Stunden, auch 
schon zu Ende. Schade, denn wir 
hátten gerne etwas mehr Zeit in 
der wundervollen Welt von Quill 
verbracht. PAULA SPRÓDEFELD 
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= 
Meinung 
„Ein wunderschönes, klei- 


nes Adventure, das sich in 
VR sehr gut spielen lässt!“ 
Paula Sprödefeld volontärin 


Ich hatte zunächst meine Bedenken, als es hieß, 
ich solle ein VR-Spiel testen. Ich bin nämlich von 
Motion Sickness betroffen, das heißt, mir wird 
unglaublich schnell übel, wenn ich die VR-Brille 
aufsetze. Aber schon in den ersten Minuten, in 
denen ich Moss spielte, erfreute ich mich an 

der Tatsache, dass die Übelkeit ausblieb. Das 
Praktische ist: Als Spieler sitzt man іп Moss und 
bewegt nur die Maus Quill durch die Gegend, 
man selbst kann sich lediglich umschauen. Das 
ist super, auch für Leute, die sonst nicht in die 
Virtual Reality eintauchen können. Ansonsten 

hat mich die Geschichte, die magische Welt und 
das spaßige Puzzeln an Moss begeistert, das aber 
leider schon sehr schnell vorbei war. Ein bisschen 
länger hätte das Adventure sein können. 


Pro & Contra 


СЭ Liebevolle und detaillierte Animationen, 
besonders die Maus Quill 


Viele Details, die zum Umschauen anregen 
Tolle Márchenwelt 


Auch geeignet für Leute, die von Motion 
Sickness betroffen sind 


о о 


Spaßige Rätsel, die an Schwierigkeit 
zunehmen 


Buchsequenzen, die die Story erzählen, 
dauern zu lang 


Nur knapp 3 bis 4 Stunden Spielzeit 


Bewegungssteuerung (blaue Kugel) ist 
nicht exakt genau getrackt 


81 


27. Februar 2018 


Wertung 


Ё > - = - 
Die Rätsel sind zwar nicht zu anspruchsvoll, aber auch nicht zu einfach. 07 
Oft müsst ihr sogar aufstehen und um Ecken sehen. Gut fürs Sitzfleisch P 
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über Stock, Stein und jede Menge Matsch. 


ы 


Іп Milestones Offroad-Racer Gravel jagt ihr "e 


~ = 


Gravel 


Milestones Arcade-Offroad-Raser wagt 
einen Angriff auf die Dirt-Reihe und 
pfeift dabei auf Realismus. Wilder 
Spielspaf steht an erster Stelle. 


RENNSPIEL | Wer gerne über vir- 
tuelle Schlammpisten rast, hat mo- 
mentan ungewóhnlich viel Auswahl. 
Allerdings setzen die meisten Titel 
auf Realismus. Selbst Codemasters 
führte die Dirt-Reihe mit dem aktu- 
ellen vierten Teil mehr in Richtung 
Simulation. Waren Aufgaben und 
Inszenierung in den beiden vorigen 
Spielen noch recht überdreht, setzt 
man nun auf eine nüchternere In- 
szenierung, die den Rallyesport ak- 
kurater prásentiert. Aufgrund des 
Erfolges der Simulation Dirt Rally ist 
dieser Schritt sicherlich verständ- 


E. 


lich, doch einige Fans von Dirt 2 
und 3 wünschten sich eher den 
zwanglosen Spaf alter Teile. Genau 
diese Gruppe Zocker bekommt nun 
mit Gravel ein Rennspiel ebenjener 
Machart. Der Titel des italienischen 
Entwicklerstudios setzt auf reinen 
Arcade-SpaB mit leicht trashiger 
Rahmenhandlung und  scheucht 
euch über Matsch, Schotter, Eis, 
Asphalt sowie Wüstensand. 


Wer bremst, verliert 
Punktgenaues Bremsen und Be- 
schleunigen oder gar Tuning, um das 


Tretet ihr gegen den Meister einer bestimmten Disziplin an, 
müsst ihr euch mit ihm in Kopf-an-Kopf-Rennen messen. 


Fahrzeug genau auf die Streckenver- 
hältnisse abzustimmen, sucht ihr in 
Gravel vergebens. Offroad-Kiste 
auswählen, Strecke aussuchen, 
Spaß haben - so lautet hier die De- 
vise. Selbst blutige Anfänger haben 
schnell den Dreh raus und driften 
munter um die Kurven. Natürlich 
gibt es auch einige optionale Hilfen, 
doch selbst wenn ihr Bremshilfe, 
TCS, Stabilitätshilfe und Ideallinie 
deaktiviert sowie die Schäden von 
rein optisch auf aktiv setzt, wird 
Gravel nie zu einer richtigen Simula- 
tion. Simpler, eingängiger Fahrspaß 
steht immer im Vordergrund. 

Ganz vorbildlich unterstützt 
Gravel eigentlich alle gängigen 
Shifter, Pedale und Lenkräder von 
Logitech, Thrustmaster und Fana- 
tec, allerdings hatten wir aufgrund 
der Arcade-Natur des Racers mehr 
Spaß mit dem Gamepad. Dies liegt 
vor allem daran, dass sich eigent- 
lich sämtliche Fahrzeuge sehr leicht 
anfühlen. Selbst bei den massigen 
Stadium-Trucks wird einem das 


Gewicht nicht richtig vermittelt. Mit 
Lenkrad und Pedalen fehlte uns des- 
halb ein wenig das Feedback. Das 
bekommt Dirt 4 klar besser hin. 
Allerdings ist es auch durchaus 
befriedigend, relativ einfach um 
die Strecke zu rasen und sich bei 
gelungenen Drifts so zu fühlen, als 
sei man der größte Checker aller 
Zeiten, obwohl man eigentlich nicht 
viel mehr gemacht hat, als auf die 
Kurve zuzurasen und beim Einlen- 
ken ein wenig auf die Bremse zu 
treten. Ansonsten heißt es meistens 
einfach nur Vollgas. Solltet ihr doch 
mal einen Unfall bauen, betätigt ihr 
einfach die Schultertaste und spult 
das Renngeschehen ein paar Se- 
kunden zurück, um diesen Fauxpas 
wieder ungeschehen zu machen. 
Der Einsatz der Replay-Funktion 
kostet euch keinerlei Punkte und ist 
immer anwendbar. Hierbei macht 
es auch kaum einen Unterschied, 
mit welchem der insgesamt 46 Au- 
tos, die in acht Fahrzeugklassen 
unterteilt sind, ihr gerade unterwegs 


In den actionreichen Rennen gehören  %, 
Rempeleien und Rammmanöver zum guten Ton. 


seid. Ob ihr nun einen Rennhobel 
mit Allrad-, Front- oder Heckantrieb 
unter dem Hintern habt, macht da 
gar nicht so viel aus. Solltet ihr nicht 
gerade alle Fahrhilfen deaktiviert 
haben, steuern sich die Fahrzeuge 
alle ziemlich áhnlich. Lediglich die 
gróBeren Autos spielen sich ein biss- 
chen anders, da sie eben ein wenig 
mehr Masse mitbringen. Dennoch 
macht Gravel die meiste Zeit richtig 
Laune, da die in insgesamt 16 Ge- 
biete unterteilten 51 Strecken ab- 
wechslungsreich gestaltet sind und 
viele Highspeed-Passagen, Sprung- 
schanzen, Abkürzungen sowie die 
eine oder andere fiese Haarnadel- 
kurve bieten. 


Wetterkapriolen und Matsch 

Neben echten Kursen wie dem 
Estering in Buxtehude gibt es auch 
viele verschiedene Fantasiepisten. 
So verschlágt es euch beispiels- 
weise in die Wálder Alaskas, einen 
Dschungel oder in die Namib-Wüste 
їп Namibia. Obwohl gerade Alska 
und Namibia die meisten Strecken 
bieten, sehen die verschiedenen 
Kurse immer recht áhnlich aus und 
kommen im Karrieremodus auch 
ziemlich häufig vor. Nach ein paar 
Stunden hat man sich an den Ge- 
bieten also ein wenig sattgesehen. 
Gerade die Asphaltstrecken werden 
vergleichsweise etwas zu selten ge- 
nutzt. Wenn man überall in der Welt 
unterwegs ist, gibt es natürlich auch 
unterschiedliche  Witterungsbedin- 
gungen und Streckenbeláge. Wäh- 
rend man in Namibia auf heiBem 
Wüstensand unterwegs ist, fáhrt 
man in Alaska über Stock, Stein 
sowie jede Menge Matsch und auf 
dem Kurs am Mont Blanc schlittert 
man über vereiste Flächen, wäh- 
rend einem die Schneeflocken auf 
die Windschutzscheibe klatschen. 
Spielerisch machen die Wetterbe- 
dingungen aber keinen großen Un- 


Die Smash-up-Rennen empfanden wir ganz 


klar als die nervigste Disziplin in Gravel. 
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terschied. Bei Regen rutscht man 
ein bisschen mehr und man muss 
genauer in die Kurven einlenken. 
Auf Eisflächen rutscht man eben 
noch mehr und muss oftmals ein 
wenig gegenlenken. Insgesamt hätte 
man hier aber ein bisschen mehr he- 
rausholen können. Es fehlt ein wenig 
an Feedback, sodass sich ein Gelän- 
derennen über die Wiesen Alaskas 
eigentlich fast genauso anfühlt wie 
ein Sprint über die Dünen Namibi- 
as. Ohnehin fallen gerade bei den 
Wettereffekten ein paar technische 
Schwächen von Gravel auf. An vie- 
len Stellen sieht der Titel richtig toll 
aus: Ob ihr nun einen Hügel empor- 
steigt und die untergehende Sonne 
euch blendet oder Leuchtreklame 
sich in Pfützen spiegelt, die Licht- 
effekte sind durchaus gelungen. 
Auch die Fahrzeugmodelle sehen 
gut aus, verschmutzen auf den 
Strecken stetig und sind mit vielen 
Details versehen. Doch gerade die 
Strecken sind schon bei norma- 
len Wetterverhältnissen ein zwei- 
schneidiges Schwert. Während die 
echten Kurse, die Wüste Namibias 
oder der Strand schön gestaltet 
sind, ist zum Beispiel Alaska sehr 
matschig und trist. Ist man dann 
auch noch in der Nacht bei Regen 
unterwegs, wirken die Rennen 
dort, als hätte einem jemand einen 
Klumpen Dreck in die Augen ge- 
worfen. Zudem trickst Gravel bei 
Regen auch ein wenig. Der Regen 
prasselt zwar auf den Bildschirm, 
sodass man schlechter sieht, aber 
auf die Fahrzeuge tropft das kühle 
Nass irgendwie nicht. Das fällt al- 
lerdings kaum auf und macht den 
Titel nun wirklich nicht schlech- 
ter. Nerviger sind da schon eher 
die vielen Pop-ups. Gerade bei 
den Offroad-Rennen ploppen im- 
mer wieder auffällig Büsche oder 
kleine Felsen ins Bild. Dafür läuft 
Gravel auf dem PC mit 60 fps stets 
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Gravel führt euch unter anderem in 


Für Sprünge, Drifts und andere waghalsige 


Aktionen erhaltet ihr Erfahrungspunkte. 


flüssig. Die Konsolenversionen 
müssen sich hingegen mit 30 
Bildern pro Sekunde begnügen, 
wobei es bei manchen Rennen 
auch schon mal zu (sehr) kleinen 
Rucklern kommt. 


Karriere als Fernsehstar 

Wir gingen ja schon darauf ein, 
wie viele Fahrzeuge und Strecken 
in Gravel stecken, anfangs steht 
jedoch in beiderlei Hinsicht kaum 
etwas zur Verfügung. Autos und 
Kurse müssen erst im Karriere- 
modus freigespielt werden. Dem- 
entsprechend ist dieser Modus 
auch das Kernelement des Spiels. 
Im Grunde genommen fahrt ihr 
auch einfach nur Rennen, für die 
ihr Erfahrungspunkte sowie Sterne 
erhaltet. Punkte sorgen für Level- 
aufstiege, welche Fahrzeuge und 


Schnee, Dschungel- und Wüstengebiete. 


play? test 


Lackierungen freischalten. Je mehr 
Drifts, Sprünge und riskante Aktio- 
nen euch gelingen und je besser 
eure Rennplatzierung ist, desto 
mehr XP gibt es. Die Sterne rich- 
ten sich hingegen ganz nach eu- 
rer Platzierung. Als Erster erhaltet 
ihr drei Stück. Steht ihr immerhin 
noch auf dem Podest, gibt es zwei 
Sterne. Beendet ihr zumindest das 
Rennen, gibt es als Áquivalent einer 
Teilnehmerurkunde der Bundes- 
jugendspiele für dicke Kinder eben 
ein Fleißsternchen. Neue Veranstal- 
tungen mit weiteren Rennen, Stre- 
cken und Turnieren schaltet ihr mit 
diesen Sterne frei. Allerdings ist es 
auch nicht sonderlich schwer, im- 
mer genug Sterne einzusacken, da 
die Kl ein bisschen langsam unter- 
wegs ist. Erfahrenen Rennspielern 
empfehlen wir deshalb, direkt mit 
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Bei Regen ist das Spielgeschehen teilweise 
verwaschen und sieht dadurch hässlich aus. 


Meinung 


„Ein gelungener Arcade- 
Spaß mit ein paar 
nervigen Macken“ 
Christian Dörre Redakteur 


Gravel erinnerte mich oftmals stark an Dirt 2. 
Das Rennspiel von Milestone ist ebenfalls 
durchgeknallt, pfeift auf Realismus und stellt 
unkomplizierten Spielspaß im Matsch klar in 
den Vordergrund. Wer mit Dirt 2 und 3 Spaß 
hatte, wird auch Grave/ mögen. Allerdings 
sollte auch klar sein, dass der Titel nicht 

ganz so viel Feinschliff hat wie die Titel von 
Codemasters. Die Fahrzeuge steuern sich 

ein wenig zu gleich, die Optik ist teilweise 
etwas schmierig, Pop-ups fallen immer wieder 
auf und die Smash-up-Rennen sind nervig. 
Dennoch hatte ich mit Grave/ viel Freude, denn 
das Spielgefühl ist schön actionreich und 
durch die eingängige Arcade-Steuerung kommt 
man sich bei gelungenen Drifts immer vor wie 
der coolste Hecht im Teich. Gravel hat seine 
Mángel, macht aber meistens Laune. 


Pro & Contra 


(9) Eingángige Steuerung 
(СЭ Cool präsentierter Karrieremodus 
ОФ Schicke Lichteffekte 
СЭ C^ Viele verschiedene Renn-Disziplinen 
СЭ C^ Actionreiches Spielgefühl 

Nervige Smash-up-Rennen 


Wenig Feedback zu Fahrzeuggewicht 
und Strecke 


Auffällige Pop-ups, 
teils matschige Texturen 


Wenig zu tun nach Abschluss der Karriere 


a 
ca. € 50,- 
Bandai Namc 


ca. 19 GByte 
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dem vierten von insgesamt fünf 
Schwierigkeitsgraden einzusteigen, 
sofern sie denn eine kleine Heraus- 
forderung suchen. 

Obwohl die ganze Freischalt- 
mechanik sehr typisch für moderne 
Rennspiele ist, hat Gravel hier einen 
gelungenen Kniff. Der Karrieremo- 
dus wird nämlich auf dem fiktiven 
Sender Gravel Channel ausgestrahlt 
und die Veranstaltungen werden in 
Episoden und Staffeln aufgeteilt. 
Das Staffelfinale ist dann quasi 
eine Art Bosskampf. Hier tretet ihr 
gegen den Meister einer speziel- 
len Disziplin in mehreren Kopf-an- 
Kopf-Rennen an. Besiegt ihr diesen, 
seid ihr nicht nur der neue Meister, 
sondern erhaltet auch dessen Auto. 
Nett! Die Meisterfahrer werden vor 
dem Wettbewerb mit herrlich tra- 
shigen Zwischensequenzen sowie 
Filmszenen vorgestellt, in denen sie 
grimmig dreinschauen, die Arme ver- 
schränken oder Luftgitarre spielen. 
Das ist blöd, aber irgendwie auch 
sehr sympathisch. Die verschiede- 
nen Wettbewerbe in der Karriere 
sind natürlich in unterschiedliche 
Disziplinen aufgeteilt. Neben Klas- 
sikern wie Runden- oder Zeitrennen 
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Baut ihr einen Unfall, könnt ihr per Druck auf die ..., ` 
Schultertaste die Zeit um ein paar Sekunden zurückspulen. ` 


gibt es Stadium-Truck-Wettbewerbe, 
in denen ihr — wie man es sich bei 
dem Namen schon denken kónnte 
— mit dicken Trucks über Matsch- 
pisten in Stadien heizt. Zudem gibt 
es Querfeldein-Checkpoint-Rennen 
mit Gegnern oder auf Zeit sowie Eli- 
minierungsrennen, in denen nach 
Ablauf eines kurzen Zeitintervalls 
der gerade Letztplatzierte disquali- 
fiziert wird — so lange, bis nur noch 
ein Fahrer übrig ist. All diese Diszip- 
linen machen Spaß, obwohl sie nicht 
sonderlich kreativ oder gar neu sind. 
Eine Art von Wettbewerb ging uns 
allerdings ziemlich auf die Nerven: 
die Smash-up-Rennen. Hier sollt ihr 
eine gewisse Rundenzeit schlagen, 
aber es stehen überall Reihen mit 
Schildern auf der Strecke, die sich, 
kurz bevor ihr sie erreicht, umdrehen 
und ein rotes X oder einen grünen 
Pfeil anzeigen. Klar, man soll den 
Pfeil erwischen und die roten Kreu- 
ze verlangsamen einen. Blód ist nur, 
dass das selbst dann passiert, wenn 
man den Pfeil voll erwischt, das X 
aber ganz leicht streift. Zudem ist 
die Anzeige rein zufällig, was dafür 
sorgt, dass man zwar oftmals den 
Pfeil erwischt, aber dadurch die da- 


Besonders zu Beginn c der Rennen geht es oftmals hoch her. 7 
Die Kl ist recht aggressiv, aber auch nicht sonderlich clever. — 


hinter liegende Kurve nicht mehr 
richtig anfahren kann und so massig 
Zeit verliert. Da Smash-up die einzi- 
ge Disziplin ist, in der man nicht die 
Replay-Funktion nutzen darf, sorgt 
dies für etliche Neustarts und nur 
wenig SpaB. Die Smash-up-Events 
nimmt man aber immer wieder záh- 
neknirschend in Kauf, um andere 
neue Rennen freizuschalten, die 
dann tatsáchlich Laune machen. 
Die Kl ist zwar nicht besonders helle, 
kámpft aber aggressiv um Positionen 
und versucht, euch abzudrángen. Ihr 
dürft selbstverstándlich zurückram- 
men oder die anderen Fahrer gegen 
Hindernisse schubsen und euch in 
Schadenfreude sonnen. Für Rem- 
peleien und das Verursachen von 
Unfállen gibt es keine Bestrafung, 
wodurch sich die Rennen herrlich 
actionreich fahren. Abseits der Karri- 
ere gibt es jedoch recht wenig zu tun, 
wenn ihr diese nach etwa sieben bis 
zehn Stunden durchgespielt habt. 
Ihr dürft euch im Freien Rennen aus- 
toben, euch online an einer Heraus- 
forderung der Woche versuchen oder 
(ebenfalls online) in Mehrspieler- 
Rennen antreten. Einen Splitscreen- 
Modus gibt es nicht. CHRISTIAN DÖRRE 


D Nh 


Portalarium Geogrify Ubisoft Montreal 


GET YOUR TICKETS NOW! 


QUOVADIS-2018-05 


BERLIN BerlinBrandenburg 


Games Week  medienboard cmG | сто | 


Computec Media Group 


EVENTS 


_ test play? 


Boooooss! 4 


AUF DVD 


Metal Gear Survive 


Kann Metal Gear auch ohne Hideo Kojima — und als Survival-Spiel — 


überzeugen? Oder hátte man die Serie lieber mit Teil 5 zu Grabe tragen sollen? 


ACTION-ADVENTURE | Die Stim- 
men sind ausgezáhlt, der Preis für 
das meistgehasste Spiel des Jahres 
geht an — Trommelwirbel — Metal 
Gear Survive! Durch seine herausra- 
genden Leistungen in den Kategori- 
en „Spiel, auf das niemand gewartet 
hat“, „Größter Ankündigungs-Shit- 
storm“ sowie in der Spezialkatego- 
rie „Kojima-Bashing“ konnte ihm 
den Sieg, trotz starker Konkurrenz, 
niemand mehr streitig machen. Die- 
ser Meinung sind zumindest viele 
Serien-Fans, die Konami die Neu- 


ausrichtung des Unternehmens und 
den damit einhergehenden Schei- 
dungskrieg mit Metal Gear-Vater 
Hideo Kojima noch immer übel- 
nehmen. Aber ist das auch gerecht- 
fertigt? Wir versuchen, das Spiel 
hinter dem Shitstorm ganz wertfrei 
unter die Lupe zu nehmen. 

Davon, qualitativ auf einer Stufe 
mit den anderen Metal Gear-Titeln 
zu stehen, ist Survive weit entfernt 
— so weit geben wir den Konami- 
Kritikern recht. Absoluter Soft- 
ware-Sondermüll ist es aber eben- 


А А, 
М Die Kämpfe gegen strunzdumme Zombiehorden machen Laune, d 
| ándern sich aber über den Verlauf der Kampagne hinweg kaum. $ i 


so wenig. Vielleicht hátten die 
Macher sich einen großen Teil der 
Fan-Kritik sparen kónnen, wenn 
sie das Spiel von Beginn an anders 
angepriesen hátten: Es handelt 
sich trotz Story-Verknüpfung пат- 
lich keineswegs um eine Fortfüh- 
rung der Hauptreihe, sondern um 
ein Spin-off, das spielerisch gánz- 
lich andere Wege geht und sich 
als Survival-Abenteuer mit ausge- 
prágten Crafting- und Mikroma- 
nagement-Elementen entpuppt. 
Das Spiel unterscheidet sich so 


sehr von dem, was man mit Metal 
Gear verbindet, dass sich die Fra- 
ge stellt, ob eine neu geschaffene 
IP nicht sinnvoller gewesen wáre. 
Wir nehmen an, dass hier das Ko- 
nami-Management  schlussend- 
lich eine entsprechende Entschei- 
dung traf, um die Popularität der 
Metal Gear-Marke zu nutzen. Die 
Verkaufszahlen werden zeigen, 
ob diese Entscheidung sich ange- 
sichts des negativen Feedbacks 
letztenendes nicht als Schuss in 
den Ofen erweisen wird. 


Die in unansehnlichen Standbildern vorgetragenen 
Dialoge sind an Tristesse kaum zu überbieten. 
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Ропрезе ће Phantomschmerzen 
Die Handlung von Survive setzt 
jedenfalls nach der Zerstórung 
der Mother Base im Metal Gear 
Solid 5-Prequel Ground Zeroes an. 
Unser im Editor selbst erstellter, 
wahlweise mánnlicher oder weibli- 
cher Avatar wird mitsamt besagter 
Militárbasis, jeder Menge Equip- 
ment und anderer Überlebender 
durch ein Wurmloch in eine alter- 
native Dimension namens Dite ge- 
zogen, in der weite Teile des Lan- 
des von giftigem Nebel überzogen 
sind und von seltsamen Kristallen 
durchsetzte Zombies den Neu- 
ankómmlingen das Leben schwer 
machen. Das ist nicht nur unge- 
wohnt, sondern auf lange Sicht lei- 
der auch uninteressant, denn allzu 
viele spektakuläre Wendungen 
ergeben sich aus diesem Szenario 
nicht. Das hält die Entwickler aber 
nicht davon ab, uns zu Beginn des 
Spiels dennoch erst einmal serien- 
typisch durch fast eine Stunde 
Zwischensequenzen zu führen, 
lediglich unterbrochen von weni- 
gen Sekunden Gameplay. Nach 
dieser Eröffnungssequenz tritt die 
Geschichte dann die meiste Zeit 
auf der Stelle und wird auch primär 
noch in langweiligen (wahlweise 
englisch oder japanisch vertonten) 
Standbildern weitergesponnen. 


The Hunger (and Thirst) Games 

Spielerisch lautet das Motto von 
Anfang an: Friss oder stirb — und 
trink oder stirb. Unser Held verfügt 
nämlich über eine Hunger- und 
eine Durstleiste, die stetig abneh- 
men. Ist eine davon bei null Prozent 
angelangt, heißt es „Game Over“. 
Zudem hängen die Werte direkt mit 
unserer verfügbaren Menge an Le- 
bensenergie und Ausdauer zusam- 
men. Je höher unsere Sättigung, 
desto mehr Schläge können wir 
einstecken, und je weniger es uns 
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Nach einer gewissen Zeit kónnen wir auch Schusswaffen craften. Allerdings 
bleibt der Nahkampf die meiste Zeit über die práferierte Vorgehensweise. 


nach Wasser verlangt, desto hóher 
ist unsere Ausdauer, die für fast alle 
Tátigkeiten (Rennen, Schleichen 
und dergleichen) vonnóten ist. Da- 
her beginnen wir das Abenteuer 
auch mit der Suche nach Schafen, 
deren Fleisch unseren Magen füllt, 
und nach Wasser — idealerwei- 
se sauberes, denn schmutziges, 
genauso wie verdorbene oder un- 
gekochte Nahrung, kann Vergif- 
tungen nach sich ziehen, die Medi- 
kamente zur Linderung verlangen. 
Schnell kommen weitere Spiel- 
elemente hinzu, allen voran das 
Sauerstoff-Management. Weite 
Teile der Spielwelt sind nàmlich 
von einem giftigen Nebel überzo- 
gen, der für unseren Helden nach 
wenigen Sekunden den sicheren 
Tod bedeutet. Mit Sauerstoffmas- 
ke im Gepáck ist das Überleben 
jedoch kein Problem — zumindest 
solange der Atemluft-Vorrat reicht. 
Da dieser, wie auch die Essen- und 
Trinkleiste, rasant abnimmt, sind 
gemütliche, ausgedehnte Nebel- 
touren nicht wirklich eine Option. 


Der kleine Heroe Nimmersatt 

Hórt sich so weit ja ganz interes- 
sant an und funktioniert game- 
playtechnisch auch. Das Problem 
ist bloß, dass sich der Spaßfaktor 
stark in Grenzen hált. Jedes gute 
Survival-Spiel muss bei den re- 
petitiven überlebensrelevanten 
Aufgaben die goldene Balance 
finden. Survive gelingt das lei- 
der nicht ganz. Die Suche nach 
(spárlich vorhandenen) Ressour- 
cen nimmt viel zu viel Zeit in An- 
spruch und oft genug muss man 
Missionen unter- beziehungswei- 
se abbrechen, weil Hunger oder 
mangelnde Atemluft einen dazu 
zwingen. In unserem Basislager 
kónnen wir zwar besonders ef- 
fektive Gerichte und Getränke 
zubereiten, da diese aber auch 
zu viele Grundzutaten verlangen, 
hat das keinen riesigen Vorteil. 
Spáter kann man selber Gemüse 
anbauen und Wasser in Tanks 
sammeln, die langen Wartezei- 
ten rauben diesem Spielelement 
aber ebenfalls einen groBen Teil 
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seines Nutzens. Wie gesagt: Hier 
scheitert Survive am richtigen 
Balancing. 


All about that Base 

Apropos Basislager: Dieses kónnen 
wir nach Lust und Laune herrich- 
ten. Neben den angesprochenen 
Stationen zur Nahrungszuberei- 
tung und zur Herstellung von Ge- 
müse und Wasservorräten bauen 
wir hier unter anderem Gebäude, 
in denen wir Kleidung fabrizieren, 
Waffen herstellen, uns mit Me- 
dizin und Gebrauchsgegenstän- 
den eindecken und mehr. Zudem 
müssen wir Verteidigungsanlagen 
aufbauen, um feindliche Angriffe 
abzuwehren — ein bisschen Tower 
Defense musste offenbar auch mit 
rein. Der Basenbau macht relativ 
viel Spaß, wenngleich die Platzie- 
rung der verschiedenen Stationen 
im Endeffekt keine große Bedeu- 
tung hat. Schade bloß, dass viele 
Spielelemente — etwa die Zuteilung 
von NPCs zu Teams, die nach und 
nach ein Heim in unserer Basis 


Da ein giftiger Nebel einen Großteil der Spielwelt Dite einhüllt, müssen wir eine 
Atemmaske tragen und durchgehend unseren Sauerstoffvorrat im Blick behalten. 
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genstands werkbank 


Коло 


o ON 


Ein neues Gebäude errichten oder eine neue Einheit erstellen 


Ganz ohne Tine Wittler verschönern wir unsere Basis und errichten neue = 


Zoom anpassen 


Gebäude, in denen wir überlebenswichtige Ressourcen herstellen können. 


finden — trotz massig Tutorials 
schlecht erklärt werden. Außerdem 
artet die Betreuung der Basis im 
spáteren Spielverlauf durch neu 
hinzukommende Elemente, auf 
die wir ein ständiges Auge werfen 
müssen, ganz schön in Arbeit aus — 
zusätzlich zum nervigen Sammeln 
von Verbrauchsressourcen. 


Loot-Langeweile 

Neben Essen und Trinken müssen 
wir übrigens auch sonst alles auf- 
klauben, was nicht angeschraubt 
ist, denn Crafting ist ein weiteres 
Hauptelement des  Abenteuers. 
Gummi, Holz, Tuch, Edelmetall und 
Co. sind vonnóten, um Speere, Pis- 
tolen, Klamotten und andere Objek- 
te zu basteln. Das funktioniert alles 
soweit, fühlt sich aber nicht anders 
an als in zig anderen Spielen und 
kommt zudem mit einer nervigen 
Besonderheit daher. Während reine 
Sammelgegenstände sich nämlich 
einfach aufheben lassen, ist jedes 
Looten mit einer mehrsekündigen 
Wartezeit verbunden, während der 
wir zusehen müssen, wie sich eine 


Kreisleiste quälend langsam füllt. 
Zwar können wir das Tempo durch 
ein Upgrade erhöhen, jedoch ist der 
Effekt eher minimal. Das ist schon 
bei Crafting-Gegenständen nervig, 
wird aber zur reinsten Qual, sobald 
es darum geht, große Gegnergrup- 
pen nach einer Schlacht nach 
Kuban-Kristallen (dem Erfahrungs- 
punkte-Äquivalent des Spiels) zu 
durchsuchen. Um 30 Feinde oder 
mehr zu looten, muss man schon 
mal ein paar Minuten Zeit einpla- 
nen, in denen wiederum unsere Es- 
sens-, Wasser- und gegebenenfalls 
Sauerstoffvorräte gnadenlos ab- 
nehmen, sodass im Anschluss wie- 
der die Suche nach entsprechen- 
den Ressourcen beziehungsweise 
eine Rückkehr ins Basislager zum 
Auffüllen der Atemluft notwendig 
sind. Ein langwieriger und zudem 
den Spielspaß tötender Kreislauf. 


Bestechende Kampferfahrung 

Auf riesige Gegnerhorden trefft ihr 
häufig. Dabei setzt Metal Gear Sur- 
vive in den Kämpfen aber eher auf 
Masse statt auf Klasse. Die erwähn- 


' Die Map der Spielwelt Dite schalten wir frei, indem wir sie bereisen. Wichtige wem, ~ 
Orte wie Fundorte nahrungsliefernder Tierherden müssen wir manuell markieren:$ 
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(L3) Position zurücksetzen 


ten Zombie-Gegner sind bewusst 
doof gestaltet, greifen fast immer 
im Rudel an und laufen dann stets 
in gerader Linie auf uns oder das 
Ziel ihrer Begierde, etwa ein von uns 
im Zuge des jeweiligen Missions- 
auftrags zu verteidigendes Objekt, 
zu. Die Verteidigungsmittel unserer 
Wahl sind Zäune, die wir craften, 
mit uns tragen und unerklárlicher- 
weise in Sekundenbruchteilen vor 
uns aufbauen kónnen. Durch die- 
se hindurch stechen wir dann mit 
dem Speer auf die Kristallkópfe der 
Widersacher ein oder dünnen die 
Menge mit Pistole, Schrotflinte und 
Co. aus, bis schließlich die Haltbar- 
keit des wackeren Maschendraht- 
werkes abgelaufen ist. Zusátzlich 
verfügen wir noch über andere 
Waffen, wie etwa Macheten, die 
jedoch alle nicht an die Effektivität 
des durch den Zaun sausenden 
Speeres und der Schießprügel 
heranreichen. Wer will, kann sich 
außerdem mit Molotowcocktails 
und einigen anderen Spielzeugen 
etwas Freiraum verschaffen und 
theoretisch existieren auch simp- 
le Stealth-Optionen, die aber nur 
sehr selten von Nutzen sind. 
Wenngleich dieses Kampfsys- 
tem recht trivial ist, empfindet man 
doch eine gewisse Befriedigung, 
wenn man zig heranstürmenden 
Feinden durch Zäune hindurch 
Saures gibt. Im späteren Spielver- 
lauf ist in längeren und größeren 
Schlachten auch etwas Taktik und 
Vorausplanung gefragt, um etwa 
aus mehreren Richtungen anstür- 
menden Gegnerhorden Paroli bie- 
ten zu können. Keine Frage, die 
Kämpfe sind eines der wenigen 


Highlights des Spiels. Schade, dass 
sich viele der Gefechte ad absur- 
dum führen lassen, indem man sich 
einfach auf ein leicht erhöhtes Ob- 
jekt stellt. Die Feinde sind zu doof, 
um ebenfalls hinaufzuklettern und 
man kann sie dann völlig ungestört 
von oben herab ins virtuelle Nir- 
wana stechen. Außerdem ändert 
sich am grundlegenden Aufbau 
der Schlachten beziehungsweise 
der Missionen an sich kaum jemals 
etwas. In der knapp 20-stündigen 
Kampagne hat man in den ersten 
Aufgaben fast genau dasselbe zu 
erledigen wie in den letzten Missio- 
nen. Da verkommen auch die spaßi- 
gen Hirnausschalt-Kämpfe bald zur 
langweiligen Fleißarbeit. 


Kooperative Kristall-Kalamitäten 
Der Koop-Modus ändert an der vor- 
herrschenden Mittelmäßigkeit des 
Spiels auch nicht viel. Ursprünglich 
war er als eines der essenziellen Ele- 
mente des Abenteuers angekündigt, 
erweist sich aber letztlich als simp- 
ler, von der Kampagne separierter 
Horden-Modus, in dem wir uns 
stárker werdenden Zombie-Wellen 
stellen müssen. Das funktioniert 
wie im Singleplayer, der einzige Un- 
terschied ist, dass wir hier mit bis 
zu vier Mitspielern gemeinsam ans 
Werk gehen kónnen. Das macht 
kurz Spaß, nach ein paar Runden 
ist aber bereits die Luft raus. Zu- 
rückkehren lohnt sich dann nur, weil 
man hier relativ leicht Ressourcen 
und Kuban-Kristalle findet, die man 
dankenswerterweise mit zurück in 
die Kampagne nehmen darf. Damit 
lásst sich aber nicht einmal an- 
satzweise rechtfertigen, dass zum 
Spielen eine dauerhafte Internetver- 
bindung Pflicht ist. Besonders frus- 
trierend ist, dass man schon beim 
kleinsten Netzwerkfehler zurück ins 
Hauptmenü verfrachtet wird. 


Mikrotransaktions-Misere 

Das führt uns zu unserem náchsten 
Kritikpunk: jenen Designentschei- 
dungen, die offensichtlich nicht auf 
die Entwickler, sondern auf das Ko- 
nami-Management zurückzuführen 
sind. Neben der Always-On-Pflicht 
sorgt auch die Handhabung der Mi- 
krotransaktionen für Verstimmun- 
gen bei den Fans. Neben der un- 
schónen, heutzutage aber üblichen 
Vorgehensweise, dass deutlich das 
Gameplay beeinflussende Booster- 
Pakete mit Echtgeld erstanden 
werden kónnen, die das Sammeln 
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Stealth Kills sind, wie man es aus der Serie gewohnt 
ist, zwar móglich, aber nur relativ selten von Nutzen. 


von Ressourcen, das Craften und 
dergleichen erleichtern, wartet Me- 
tal Gear Survive mit einer besonders 
frechen Idee auf: Wer neben dem 
einen vorhandenen Gratis-Spiel- 
stand die drei weiteren vorhan- 
denen Slots nutzen will, muss zur 
Brieftasche greifen. Für jeden Slot 
sind umgerechnet knapp zehn Euro 
zu lóhnen. Wenn also euer Freund, 


Meinung 
,Mausetot, bewegt ж 
sich aber noch: Metal — | 
Gear Survive" ы 


Katharina Reuß Redakteurin 


Was für ein Spiel: Aus den Kadaverteilen 
von Metal Gear Solid 5: The Phantom Pain 
hat Konami ein einigermaßen lebensfä- 
higes Monstrum erschaffen. Das ist kein 
Spin-off, das ist der traurige Rest, der 

von einer bahnbrechenden Serie übrig 
bleibt. Ein aus der Engine, den Assets, den 
Animationen, den Karten von The Phantom 
Рат zusammengeflickter Zombie, der durch 
die Verknüpfung des zugkräftigen Namens 
mit dem allseits beliebten Survival-Genre 
Opfer anzulocken hofft. Dabei muss ich 
fairerweise sagen, dass Metal Gear Survive 
spielerisch kein Totalausfall ist. Mitunter 
(und nach den ersten zähen Spielstunden) 
empfand ich das Überleben und den Ba- 
senaufbau sogar zeitweise als motivierend. 
Aber das liegt wohl eher am unkaputtbaren 
Survival-Spielprinzip, das ich persónlich nun 
einmal mag, und nicht an der Eigenleistung 
der Entwickler, die vor allem aus Handauf- 
halten für kostenpflichtige „Extraleistun- 
gen" wie zusätzliche Speicherslots und dem 
Implementieren unfassbar hässlicher Blut- 
und Feuereffekte sowie grenzdebil dummer 
Zombies — Verzeihung, Wandelnder — 
bestand. Freud- und blutlos wankt Survive 
also dahin. Ich wünschte, Мета! Gear Solid 
wáre ein würdevoller Tod vergónnt gewesen. 
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eure Freundin oder ein Familienmit- 
glied auf demselben Account ran 
will, hat er oder sie Pech gehabt! 
Nur wer zahlt, darf zocken. Das ist 
an Mikrotransaktions-Zynismus 
kaum zu überbieten und sollte allen 
anderen Entwicklern als Beispiel 
dafür dienen, wie es nicht gemacht 
werden sollte, wenn man seine Fans 
nicht vor den Kopf stoßen will. 


Ein graues Abenteuer 

Technisch ist Metal Gear Survive so- 
weit in Ordnung, was aber nicht ver- 
wundert. Schließlich wurde es mit- 
tels der Grafikengine von Metal Gear 
Solid 5 entwickelt und übernimmt 
auch direkt zahlreiche Assets aus 
dem Spiel. Doch auch hier wurde 
gepatzt, denn die in Phantom Pain 
wunderschönen Areale wirken hier, 
teilweise bedingt durch den omni- 
präsenten Nebel, trist, grau und 
austauschbar. Immerhin läuft das 
Geschehen flüssig und der Auftritt 


1 Wandender 


einer besonderen Kreatur im Nebel 
macht durchaus was her. Trotzdem 
ist es traurig, wie wenig man ange- 
sichts der Tatsache, auf welch so- 
lides Grundgerüst man hier Zugriff 
hatte, technisch herausgeholt hat. 
Dieser Eindruck gilt auch für Me- 
tal Gear Survive insgesamt: Alles 
funktioniert soweit, alles hat Hand 
und Fuß, alles ist aber auch furcht- 
bar austauschbar, unbeeindruckend 
und funktional und somit wenig un- 
terhaltsam. Man mag hoffen, dass 
Konami Survive wirklich nur als 
Spin-off geplant hat und irgendwo 
im Hinterzimmer an einem (trotz des 
Kojima-Abganges) genialen neu- 
en Metal Gear Solid schraubt. Wenn 
dieser mittelmäßige und bezüglich 
der Mikrotransaktionen geradezu 
zynische Versuch der Serienfortset- 
zung die Zukunft der Metal Gear- 
Reihe darstellen sollte, wäre es näm- 
lich wohl besser, sie einfach still und 
leise zu Grabe zu tragen. LUKAS SCHMID 


In einem übersichtlichen Skill-Tree verbessern wir 
unsere Statuswerte und lernen neue Kampfmanöver. 
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„Als Survival-Spiel okay, 
als Metal Gear eine Ent- 
täuschung“ 

Lukas Schmid Zaungast 


Ich ging relativ neutral an meinen Test zu Metal 
Gear Survive ran, da ich zwar in der Vergan- 
genheit einige Teile der Metal Gear Solid-Serie 
gespielt habe, aber niemals ein riesiger Fan 
geworden bin. Insofern hätte mich das Abenteuer 
durchaus packen können, ungeachtet dessen, ob 
es nun bis auf den Namen etwas mit der Reihe zu 
tun hat oder nicht. Allzu viel verbindet den Titel 
aber wirklich nicht mit den Vorgängern. Leider 
hat Survive aber auch davon abgesehen zu wenig 
zu bieten, das mir Freude bereitet hat. Das, was 
das Spiel gut macht, hat man in anderen Survival/ 
Crafting-Titeln schon besser gesehen, und viel zu 
viele seltsame Designentscheidungen sorgen da- 
für, dass beim Spielen nur selten Spaß aufkommt. 
Das ist vielleicht der größte Kritikpunkt, den ich 
an Metal Gear Survive habe: Jedes Spielele- 

ment funktioniert soweit, aber keines davon 
unterhált mich auf Dauer. Stattdessen fühlt es 
sich die meiste Zeit wie Arbeit an, auf virtuelle 
Überlebenstour zu gehen. Wie die Spielwelt Dite 
im Nebel verschwindet, versinkt Survive somit 
unweigerlich in trister Mittelmäßigkeit. 


Pro & Contra 


Unterhaltsame Катрте 
Netter Basenbau 


Gutes technisches Grundgerüst 
Gelungene Steuerung 
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Umfangreicher Нригепед ог 
Maue Standbild-Prásentation 
Uninteressante Handlung 
Balancing-Probleme 
Verschachtelte Menüführung 
Undynamisches Speichersystem 


Viele Assets direkt aus Metal Gear Solid 5: 
The Phantom Pain übernommen 


Austauschbare Umgebungen 
Lahmer Koop-Modus 
Uninspiriertes Crafting 

Nerviges Ressourcen-Management 
Extrem freche Mikrotransaktionen 


22. Februar 2018 


INSTALLATIONSGRÜSSE ca. 16,5 GByte 


play? | 05.2018 | 71 


m test play^ 


7 m 


T 
E C 


große Kolonie mit mehreren Kuppeln und ausreichend aerem E ice A viel Spielzeit, e 


orem Мате 


Die Tropico-Macher verlassen in ihrem neuen Spiel die irdischen 


Gefilde und entdecken auf dem Mars eine für sie ungewohnte Komplexität. 


AUFBAU-STRATEGIE | Der Welt- 
raum, unendliche Weiten. Doch für 
die Menschheit beschránkten sich 
diese Weiten bisher lediglich auf 
maximal bis zum Mond. Die drei 
Astronauten von Apollo 13, die im 
April 1970 aufgrund einer Hava- 
rie den Erdtrabanten unverrichte- 
ter Dinge umrunden mussten, gel- 
ten bis heute als die Menschen, 
die sich bisher am weitesten von 
der Erde entfernt haben. Dabei gab 
es schon damals, befeuert durch 
die Euphorie der Mondlandungen, 


hochfliegende Pláne, schnell den 
nächsten Schritt zu gehen und 
Menschen zum Mars zu schicken. 
Fast fünfzig Jahre später ist 
dieser Traum noch immer nicht 
realisiert worden. Derzeit ist auch 
nicht absehbar, dass dies in nächs- 
ter Zeit geschehen könnte, von der 
Utopie einer Besiedlung des roten 
Planten ganz zu schweigen. Aber 
zum Glück gibt es für solche Fan- 
tasien ja das Medium der Video- 
spiele. Mit dem nun erschienenen 
Surviving Mars von den Tropico- 


Machern von Haemimont Games 
und Publisher Paradox Interactive 
unternehmt ihr die ersten Schritte 
der Menschheit auf dem Mars und 
errichtet eine florierende Kolonie 
auf unserem Nachbarplaneten. 


Rote Sandkiste 

Zunächst gilt es jedoch, die Start- 
bedingungen für ein solches Unter- 
fangen festzulegen. Eure Entschei- 
dung über den Missionssponsor, 
das Profil des Kommandanten und 
das mögliche Geheimnis, das euch 


Den Standort für unsere Kolonie wählen wir frei auf der 
_ | Marsoberfläche. Ressourcen und Gefahren eilt es dabei zu beachten. 


auf dem Mars erwarten wird, be- 
stimmen den Schwierigkeitsgrad 
eurer Aufbaubemühungen. Mit 
der internationalen Mars-Mission 
als Sponsor stehen euch zum Bei- 
spiel 30 Milliarden an Kapital, vie- 
le Kolonistenbewerber und weitere 
Boni wie kostenlose Nahrungslie- 
ferungen in Passagierraumschif- 
fen zur Verfügung. 

Damit gestaltet sich der Start 
einer neuen Kolonie natürlich deut- 
lich einfacher als mit einem Spon- 
sor wie der Kirche der neuen Arche. 
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Bebaubares Gebiet 


Sensortürmeverstárkung 
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Hohe Wahrscheinlichkeit, dass in diesem Sektor 


Folgendes zu finden ist 


Beton 
Metalle 


Ф Sekte 
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arteschlange hinzufügen/aus 


d ntfernen 
Die Karte ist in viele kleine Sektoren unterteilt, die ihr nach und 
nach scannen müsst, um Rohstoffe und Anomalien aufzudecken: 


Diese gläubige Gruppierung sorgt 
zwar für eine doppelte Geburtenra- 
te unter euren Kolonisten, hat mit 
nur vier Milliarden Startkapital und 
nicht vorhandener Forschungsleis- 
tung aber eine denkbar schlechte 
Ausgangslage. Für das Komman- 
dantenprofil stehen euch zehn 
verschiedene Charakteristika wie 
Erfinder, Politiker und Ökologe zur 
Auswahl. Diese bestimmen einma- 
lige und dauerhafte Boni. So ver- 
braucht ihr als Hydro-Ingenieur all- 
gemein 25 Prozent weniger Wasser, 
wáhrend der Futurist für 30 Prozent 
schnellere Erforschung von bahn- 
brechenden Technologien sorgt. 
Nachdem ihr alles ausgewáhlt 
habt, schickt ihr die erste Rakete 
von der Erde auf die Reise. Nun 
müsst ihr auf dem Mars noch einen 
geeigneten Landeplatz suchen. 


Auf einem 3D-Modell des Planeten 
stehen einige markierte Landeplät- 
ze mit besonderen Eigenschaften 
zur Verfügung. Ihr könnt aber mit 
eurem Cursor jeden Punkt auf der 
Kugel als mögliches Ziel anwählen. 
Dabei müsst ihr auf verschiedene 
Faktoren wie die durchschnittliche 
Temperatur und Topografie ach- 
ten. Außerdem werden euch die 
ungefähr zu erwartende Menge an 
Rohstoffen und die vorausgesagte 
Häufigkeit von Bedrohungen wie 
Staubstürmen und Meteoriten- 
schauern angezeigt. 

Dieser Sandbox-Modus, bei 
dem ihr alle Startparameter selbst 
bestimmt und ihr stets eine Kolonie 
von Grund auf neu errichtet, ist üb- 
rigens die einzige Form, in der Sur- 
viving Mars gespielt werden kann. 
Eine Kampagne, wie man sie von 
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Mit den ersten Rohstoffen von der Erde errichten wir eine БИШНЕ 1 
und die erste Kuppel, um die Ankunft def ersten Siedler vorzubereiten. 


Die erste Kuppel mit ein paar Wohnhäusern und einer Farm für die Nahrung: 3 
versorgung. Strom, Wasser und Luft kommen von außerhalb. (Bild aus PC-Version) ~ 


den Tropico-Spielen gewohnt ist, 
einzelne Szenarien oder gar einen 
Mehrspieler-Modus gibt es nicht. 
Immerhin sind die Einstellungsmög- 
lichkeiten für die Sandbox vielfältig 
genug, um einige Abwechslung zu 
bieten. Auf Dauer könnte der Um- 
fang aber doch ein wenig dünn sein. 


Aller Anfang ist schwer 

Endlich auf dem Mars angekom- 
men, beginnt der beschwerliche 
Aufbau einer ersten Infrastruktur. 
An menschliche Besiedlung ist zu 
diesem Zeitpunkt noch nicht zu 
denken. In eurer Rakete befinden 
sich zunächst nur Rohstoffe, eini- 
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Eine КОШОТ ‚Sphäre i ist aufgetauch und bereitet unserer Kolonie ein 
paar Probleme. U Unsere | Forscher sind (noch) ratlos. (Bild ausPC-Version) ® 


ge Fertigbauten für den Start und 
automatisierte Drohnen, die all die 
harte Arbeit verrichten. Mit Stirling- 
Generatoren sorgen wir zunächst 
für eine Stromversorgung, wir legen 
Lager zum Entladen der Rakete an 
und errichten ein erstes Drohnen- 
Hub. Das erste Ziel ist es, die Vor- 
aussetzung für die Versorgung von 
Menschen auf dem Mars zu schaf- 
fen. Diese benötigen neben Strom 
nämlich auch Wasser, Sauerstoff, 
Nahrung und natürlich Unterkünf- 
te, die vor der rauen Umwelt des 
roten Planeten geschützt sind. 
Nachdem die Grundversorgung ge- 
sichert ist, errichten wir dazu eine 
Kuppel, unter deren Schutz Wohn- 
und Servicegebäude entstehen. 
Hier zeigt sich bereits, dass Sur- 
viving Mars als Aufbauspiel kom- 
plexer ausfällt als es die Tropico- 
Spiele jemals waren. Brauchtet ihr 
im Karibikstaat nur Geld, um eure 
Bauprojekte umzusetzen, verwal- 
tet ihr als Marskommandant gleich 
eine ganze Reihe von verschiede- 
nen Rohstoffen. Da sind zunächst 
die sogenannten Netzressourcen 
Strom, Wasser und Sauerstoff, die 
über Kabel beziehungsweise Roh- 
re in der Kolonie verteilt werden. 
Hier ist es ratsam, stets für einen 
gewissen Überschuss zu sorgen 
und Engpässe mit Speichern abzu- 
fangen. Eine Knappheit bei diesen 


drei essenziellen Rohstoffen sorgt 
für stillgelegte Gebäude und kostet 
im schlimmsten Fall auch Kolonis- 
tenleben. 

Darüber hinaus gibt es aber 
auch noch die vier Standardres- 
sourcen Metalle, Edelmetalle, 
Beton und Nahrung sowie die vier 
Fortschrittlichen Ressourcen Poly- 
mere, Treibstoff, Elektrische Gerä- 
te und Maschinenteile. Daraus er- 
gibt sich ein komplexes System aus 
Produktion und Verbrauch. Es wird 
einige Zeit dauern, bis eure Kolo- 
nie in der Lage ist, diese Rohstoffe 
autark in ausreichender Menge zu 
produzieren. Bis dahin seid ihr von 
Lieferungen von der Erde abhän- 
gig. Diese gibt es allerdings nicht 
geschenkt. Um eine Rakete mit 
dringend benötigten Materialien zu 
beladen, braucht ihr die notwendi- 
gen Geldmittel. Diese verdient ihr 
euch wiederum, indem ihr Edelme- 
talle vom Mars zur Erde exportiert. 


Sand im Getriebe 

Der Tiefgang beschränkt sich 
aber nicht nur auf die Vielfalt der 
Ressourcen. Wie gut eure Kolonie 
und die darin errichteten Gebäu- 
de funktionieren, hängt von vielen 
Faktoren ab. Windräder arbeiten 
effektiver, je höher sie stehen. 
Feuchtigkeitsvaporatoren verlie- 
ren ап Effektivitát, wenn sie zu 


dicht aneinander gebaut werden. 
Hinzu kommt, dass der Marssand 
sich mit der Zeit auf alle Gebäu- 
de legt und so ihren Zustand ver- 
schlechtert. RegelmáBige Wartung 
durch Drohnen hált die Anlagen in 
Schuss, aber nur, wenn die nótigen 
Rohstoffe vorhanden sind. 

Viele Produktionsstátten benó- 
tigen zudem menschliche Arbeiter, 
die wiederum einen Einfluss auf den 
Wirkungsgrad haben. Jeder Kolonist 
verfügt über eine Spezialisierung, 
die in unterschiedlichen Betrieben 
gefragt ist. Geologen sind bei der 
Ressourcengewinnung von Vorteil, 
während Botaniker für höhere Effek- 
tivität bei der Nahrungsgewinnung 
sorgen. Bei euren Marsbewohnern 
müsst ihr euch im Gegenzug um ihre 
Gesundheit, Besonnenheit, Komfort 
und Moral kümmern. Nur wenn die- 
se Werte ausreichend bedient wer- 
den, pflanzen sich die Menschen 
auf dem Mars fort, sie bekommen 
weniger Heimweh zur Erde und rut- 
schen nicht in kriminelle Machen- 
schaften ab. Mit Krankenstationen, 
Fitnessgebäuden und Geschäften 
haltet ihr eure Kolonisten bei Laune. 

Dieses ganze Zusammenspiel 
funktioniert hervorragend und er- 
fordert vernünftige Planung. Es 
motiviert auch ungemein, an den 
Abläufen zu feilen und Engstellen 
auszumerzen. Es wird selten vor- 


kommen, dass jedes dieser kleinen 
Zahnrädchen perfekt ineinander 
greift. Irgendwo hakt es immer. Es 
fühlt sich fast ein wenig so an, als 
hätte Haemimont seine Aufbau- 
Mechanik aus Tropico mit der 
Komplexität der Grandstrategie- 
Titel gewürzt, für die Publisher Pa- 
radox bekannt ist. Ein Indiz dafür 
ist auch die Zeit, die man in einer 
einzigen Partie von Surviving Mars 
verbringen kann. Hat man bei Tro- 
pico nach einigen Stunden alles 
gesehen, beschäftigt eine Kolonie 
auf dem roten Planeten deutlich 
länger. Nach über 30 Spielstunden 
haben wir in unserer Hauptkolonie 
noch längst nicht alles erreicht. 


Marsmännchen? 

Das liegt auch am umfangreichen 
Forschungsbaum, der immer wie- 
der neue Möglichkeiten und Ver- 
besserungen bringt. In den Berei- 
chen Biotech, Ingenieurswesen, 
Robotik, Physik und Sozial gibt es 
jeweils 19 verschiedene Technolo- 
gien zu erforschen. Hinzu kommen 
sogenannte Bahnbrechende Ent- 
deckungen, die besonders starke 
Effekte mit sich bringen. Für den 
technologischen Fortschritt benö- 
tigt ihr Forschungspunkte. Diese 
erhaltet ihr von der Erde, über er- 
kundete Anomalien auf der Mars- 
oberfläche, aber vor allem durch 
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Forschungseinrichtungen in eurer 


Kolonie. Da neue Technologien 
kontinuierlich teurer werden, soll- 
tet ihr also auch regelmäßig eure 
Forschungsleistung erhóhen. 

Das kommt euch auch zugute, 
sobald ihr auf das Geheimnis des 
Mars stofit. Im fortgeschrittenen 
Verlauf des Spiels begegnet ihr mys- 
teriósen Spháren, fremden künst- 
lichen Intelligenzen oder anderen 
Phánomenen. Zu welchem Ereignis 
es kommt, wáhlt ihr entweder zu 
Spielbeginn aus oder ihr lasst den 
Zufall entscheiden oder ihr deakti- 
viert diese Feature komplett. Denn 
je nach Vorfall werdet ihr vor eine 
neue, mitunter groBe Herausforde- 
rung gestellt. So hatten wir es zum 
Beispiel mit eigenartigen Spiegel- 
spháren zu tun, die permanent un- 
sere Energie abgesaugt und Teile 
unserer Kolonie eingefroren haben. 
Wohl dem, der eine starke For- 
schung hat, um dem Geheimnis auf 
den Grund zu gehen. 

Mit diesen Mysterien, die un- 
schwer erkennbar aus diversen 


Eure Kolonie wird. sich rech schnell ausbreiten. Denn die Kuppeln müsse 
dort errichtet werden, wo die Rohstoffe sind. (Bild aus PC-Version) 


popkulturellen Werken rund um 
den Mars entlehnt sind, betrachtet 
Surviving Mars die ganze Thematik 
der Besiedlung des roten Planeten 
mit einem leichten Augenzwinkern. 
Darüber hinaus wirkt das Spiel je- 
doch recht steril. Es hat nicht den 
Charme eines Tropico, das mit EI 
Presidente und seinem Berater 
Penultimo permanent für Erhei- 
terung sorgt. Das passt natürlich 
zur Thematik, aber ein wenig mehr 
Interaktion des Spiels mit dem 
Spieler hátten wir uns dann doch 
gewünscht. 


Kommunikationsprobleme 

Das beginnt bereits beim Tutori- 
al, das sehr oberflächlich ausfällt. 
Das Spiel gibt hier und da ein paar 
Hinweise, aber eine schrittweise 
Einführung in die verschiedenen 
Gameplay-Elemente findet kaum 
statt. In einem Lexikon können 
zwar Informationen über alle mög- 
lichen Gebäude, Fahrzeuge und 
Spielmechaniken nachgelesen 


werden, aber an das Gameplay 


Die umfangreiche Forschung schaltet neue Gebäude frei, 
‚verbessert bestehende oder bringt Boni für Kolonisten!“ (sre) 


SE 


(Magnetf lterung) - 
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Das Lexikon lásst vor allem bei den Gebáuden zu wünschen übrig. 
Die Eintráge bieten keinen Mehrwert zu den Tooltips im Spiel. 


sollte man auch im Spiel vernünf- 
tig herangeführt werden. So ist es 
uns zum Beispiel passiert, dass wir 
erst nach vielen Spielstunden rea- 
lisiert haben, dass wir von einigen 
erforschten Verbesserungen erst 
dann einen Nutzen haben, wenn 
wir die betreffenden Gebäude zu- 
sätzlich noch entsprechend auf- 
gerüstet haben. Das wurde so im 
Spiel nie kommuniziert. 

Es bedarf also durchaus einer 
gewissen Einarbeitungszeit und 
die erste Kolonie kann getrost erst 
einmal als Versuchsobjekt betrach- 
tet werden. Abgesehen von seiner 
manchmal etwas verschlossenen 
Art und dem reinen Sandbox-Cha- 
rakter ist Surviving Mars aber ein 
wirklich tolles Aufbauspiel gewor- 
den. Vor allem die vergleichsweise 
hohe Komplexität hebt es erfreu- 
lich von Genrekollegen wie Tropi- 
co ab. Und wer weiß, vielleicht sind 
diese Spielereien eines Tages doch 
mal nützlich, sollte die Menschheit 
wirklich die Kolonisierung des Mars 
planen. MATTHIAS DAMMES 


synthese 
WESEN 2.0002 


Meinung (C > 
„Ein Aufbauspiel bem 
mit wenig Leerlauf, «> 


irgendwas ist immer." 


anis t 


Surviving Mars hat mich wirklich überrascht. Im 
positiven Sinne. Erwartet hatte ich im besten 

Falle ein Tropico auf dem Mars. Das wäre für sich 
genommen ja bereits nicht so verkehrt gewesen. 
Schnell habe ich aber mit Freude festgestellt, dass 
Haemimont Games mit ihrem neuen Spiel auch 
Neues wagen. Das permanente Jonglieren mir den 
knapp bemessenen Rohstoffen und dem stetig 
steigenden Verbrauch von Strom, Wasser und Luft 
in meiner Kolonie hat mich ganz schün auf Trab 
gehalten. Wirklich rund lief es nie überall. Kaum 
habe ich meine Stromprobleme behoben, gehen 
mir woanders wichtige Rohstoffe für Upgrades und 
Wartung aus. Ich errichte also neue Gebáude, um 
die Produktion zu erhóhen. Die verbrauchen aber 
wieder zusätzlichen Strom ... dieses permanente 
Optimieren und Verbessern macht unheimlichen 
Spaß. Es kommt nur selten mal längerer Leerlauf 
auf, wie er im Genre eher üblich ist. Ich hätte mir 
nur gewünscht, dass die Anfangsphase nicht so 
viel aus Trial & Error bestehen würde. Mangels 
ausreichender Erklärungen des Spiels begeht 

man zwangsläufig erst mal einige Fehler. Vielleicht 
hätte da auch eine kleine Kampagne geholfen, die 
behutsam in das Gameplay einführt. 
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СЭ Komplexes Aufbausystem 
СЭ С) Spielerischer Tiefgang 
СЭ ОЭ Umfangreicher Forschungsbaum 
СЭ © Vielfältige Sandbox 
СЭ C^ Spannende Geheimnisse 
СЭ C^ Stimmige Musik 
Keine Kampagne 


Sprachausgabe nur auf Englisch 
Kein Mehrspieler 
Tutorial zu oberfláchlich 


мин 
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GESCHICKLICHKEIT | Wáhrend 
PS4-Besitzer gelegentlich nei- 
disch auf die Mario Party-Spie- 
le des Nintendo-Lagers rüber bli- 
cken, schickt sich Scribblenauts 
Showdown an, diese Nische auf 
der Playstation 4 zu bedienen. 
Im neuesten Ableger der belieb- 
ten Scribblenauts-Reihe stürzt 
ihr euch nämlich vornehmlich ins 
wilde Mehrspieler-Minispiel-Ge- 
tümmel. Doch keine Sorge: Auch 


ein Sandbox-Modus mit kreativer 
Freiheit ist mit von der Partie. 


Auf in den Showdown! 

Zunächst jedoch zum zentralen In- 
halt von Scribblenauts Showdown, 
dem Modus namens „Showdown!“ 
Diesen bestreitet ihr zwar wahlwei- 
se im Singleplayer mit einem vom 
Computer gesteuerten Kontrahen- 
ten, richtig viel Spaß kommt aber 
erst mit menschlichen Mitstreitern 


HANNES 


im Multiplayer für maximal vier Per- 
sonen auf. Vor dem Spielstart wählt 
ihr neben der Zahl der Mitstreiter 
den Schwierigkeitsgrad von CPU- 
Gegnern und die Länge der Partie 
(ungefähr 15, 30 oder 45 Minu- 
ten) aus, dann erwartet euch auch 
schon ein kurzes Einführungsvideo, 
das euch die grundlegenden Regeln 
sowie die Steuerung näherbringt. 
Diese kurzen Tutorial-Videos seht 
ihr übrigens vor jedem Spielstart 


з а T 
MAXWELL О COMPUTER 


VIDEO AUF DVD 


K 
BE Scrioblenauts Showdown 


Die Scribblenauten landen auf der Playstation 4 und haben ein Spiel mit 
starkem Fokus auf Multiplayer-Gaudi im Gepáck. Solltet ihr dem eine Chance geben? 


(in jedem Modus), vor jedem Mini- 
spiel und so weiter — kurzum: Der 
Spieleinstieg wird euch als Neuling 
denkbar leicht gemacht. Aber kei- 
ne Sorge: Die Videos lassen sich 
mit einem Knopfdruck binnen einer 
Sekunde überspringen. 

Zu Beginn einer Partie Show- 
down! erhált jeder Spieler einen Satz 
Spielkarten. Diese lassen euch bei- 
spielsweise eine bestimmte Zahl an 
Schritten auf dem virtuellen Spiel- 


(Ж 


+ - 
Im spielzentralen Showdown!- Modus müsst ihr mithilfe cbr Ж Е 
Minispiele als Erster ein comicartiges Spielfeld durchqueren um zu gewinnen. 


www.playvier.de 


GIB EIN WORT EIN, 045... 


MIT FOLGENDEM BEGINNT: V 


Die Texteingabe erfolgt über eine Kom 


€—— Á— 
tion aus Analog: 


Stick und Buttons. Das funktioniert okay, aber nicht toll} 


feld voranschreiten, dessen kom- 
plette Durchquerung das Ziel ist. Bei 
manchen Karten wirkt der Effekt so- 
fort, bei den meisten wird zunáchst 
ein Minispiel gestartet. Wer das Spiel 
gewinnt, zieht dann die angegebene 
Zahl Schritte auf dem Spielfeld nach 
vorne. Handelt es sich um eine Kar- 
te, die den Spieler zurückschickt, ist 
der Verlierer des Minispiels betrof- 
fen. Vor den Minispielen müsst ihr 
in der Regel ein Wort aus einer be- 
stimmten Kategorie oder mit einem 
vorgegebenen Anfangsbuchstaben 
schreiben, das dann im folgenden 
Minigame zu einem Gegenstand 
wird oder euch Bonuspunkte gibt. 
Ein einfaches Beispiel: Müsst ihr 
їп einem Minispiel herabfallende 
Gegenstánde balancieren und wird 
als Kategorie „Küche“ vorgegeben, 
dann tut ihr euch deutlich leichter, 
wenn ihr vor dem Start des Mini- 
spiels „Spülmaschine“ statt „Stuhl“ 
tippt, da sich würfelfórmige Spülma- 
schinen leichter stapeln lassen als 
Stühle. So habt ihr direkten Einfluss 
auf die Minispiele. 


Duelle zu zweit 
Die Zahl der Minispiele ist mit rund 
25 Stück okay, dürfte aber gerne 
gróBer sein, denn nach ein paar 
Runden kommt bei regelmáBigen 
Spielern zu viel Gewohnheit auf. 
Nervig ist, dass immer nur zwei 
Spieler gleichzeitig gegeneinander 
antreten, was dazu führt, dass bei 
vier Spielern der Zufall entscheidet, 
wer drankommt. Dadurch müssen 
zwei Spieler immer warten und zu- 
sehen. Immerhin: Die meisten Mi- 
nispiele sind schnell vorbei und die 
Wartezeit ist somit nicht allzu lang. 
Im zweiten Modus von Scribble- 
nauts Showdown namens „Duell“ 
kónnt ihr von vornherein nur zu 
zweit ran, denn hier wird das Spiel- 
feld aus dem Showdown!-Modus 
einfach weggelassen und ihr du- 
elliert euch ausschlieBlich in den 


Minispielen. Dabei habt ihr die 
Móglichkeit, euch auf die „погта- 
len" oder die rasanten Minispiele 
zu beschränken beziehungswei- 
se auf eine Mischung aus beiden 
oder eine freie Auswahl zu setzen. 
Unabhängig des gewählten Modus 
ist die Eingabe der Wörter über 
eine Kombination aus Analog-Stick 
und Buttons zwar klug gelöst, um 
eine Steuerung mit verschiedenen 
Controllern gleichermaßen zu ge- 
währleisten. Nichtsdestotrotz ist 
diese Mechanik aber recht träge 
und umständlich. Etwas nervig ist 
außerdem, dass die Minispiele aus 
der „Rasant“-Kategorie nur mit der 
Bewegungssteuerung funktionie- 
ren. Dieser Zwang erscheint uns in 
manchen der Minispiele zumindest 
fragwürdig. 


Kreativität im Sandbox-Modus 

Steht euch der Sinn weniger nach 
Minispiel-Gaudi und mehr nach 
einem offenen Abenteuer mit kre- 
ativer Freiheit, bietet Scribblenauts 
Showdown den Sandbox-Modus. 
Auch hier dürft ihr alleine oder mit 
einem weiteren menschlichen Mit- 
spieler ran und habt die Wahl aus 


acht verschiedenen Levels, bei- 
spielsweise einem großen Schiff 
oder einem gruseligen Spuk-Park. 
Davon steht euch zu Beginn aber 
nur ein kleiner Teil zur Verfügung, 
denn die meisten Levels müsst ihr 
erst mit der In-Game-Belohnung 
für's Spielen freischalten. Ihr agiert 
mittels Adjektiven und Objekten 
mit der Spielwelt und den darin 
befindlichen Figuren und helft Letz- 
teren so bei ihren Problemen und 
Wünschen. Das wird mit den soge- 
nannten ,Starites" belohnt, die ihr 
wiederum im Mein-Scribblenaut- 
Modus beim Bau neuer Scribble- 
nauten oder eben für weitere Levels 
ausgebt. Im Sandbox-Modus habt 
ihr viel Freiheit und kein konkretes 
Spielziel, was vor allem zu zweit zum 
großen Spaß werden kann, wenn ihr 
euch beispielsweise mittels eines 
Adjektivs gigantisch werden lasst, 
mit einem Jetpack durch die Luft 
fliegt und mit einer Panzerfaust or- 
dentlich Chaos anrichtet. Ihr seht: 
Die Möglichkeiten sind tatsächlich 
vielfältig und spaßig. 


Toller Multiplayer-Spaß 

Scribblenauts Showdown bie- 
tet vielseitigen Mehrspieler-Spaß, 
kann aber auch für Einzelgänger 
einiges bieten, vor allem im Sand- 
box-Modus, der besonders mit kre- 
ativer Freiheit glänzt. Zwar ist die 
Steuerung verbesserungswürdig 
und die Zahl der Minispiele etwas 
klein, das wird aber durch tolle Mu- 
sik und eine wunderschöne Comic- 
Grafik zu einem guten Teil wieder 
wettgemacht. Wer auf Mario Par- 
ty, Partyspiele oder allgemein Mul- 
tiplayer-Action steht, wird seinen 
Spaß haben. JOHANNES GEHRLING 


| Im Sandbox-Modus, den ihr allein oder zu zweit bestreitet, Кбппї m durch Eingabe _ 
von Adjektiven und Objekten allerlei Schabernack treiben und Rätsel lösen. — —- 


MONSTERMASKE 


DU HAST VERSTECKTE 
STARITES GEFUNDEN! 
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Meinung fs 
„Als Mario Party-Fanhabe | ~ ~ 
ich mich in Showdown! Kë? 


gleich zu Hause gefühlt." 


E 
Johannes Gehrling Redakteur 4 ҮТ 


Obwohl ich von den Scribblenauten schon oft 
gehórt habe, ist bis Scribblenauts Showdown 
kein Teil der Serie durch meine Spielerhánde 
gewandert. Davon bin ich doch recht überrascht, 
denn das Spiel zeigt sich im Test als äußerst 
spaßig, vor allem im Multiplayer. Als langjähriger 
Mario Party-Fan habe ich mich vor allem im 
Showdown!-Modus gleich zu Hause gefühlt und 
so wird es anderen Fans von Party-Spielen sicher 
auch gehen. Über die Schwächen hinsichtlich 
der Steuerung und die etwas geringe Minispiel- 
Anzahl kann ich persönlich hinwegsehen, weil 
die spaßige Gaudi mit menschlichen Mitstreitern 
doch überwiegt. Ob das aber auf alle Spieler 
zutrifft, muss jeder für sich selbst entscheiden. 
Dafür gebt ihr Scribblenauts Showdown am 
besten einfach selbst eine Chance. 
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СЭ ОЭ Sehr spaßig, vor allem im Multiplayer 


Abwechslungsreiche Modi 
Tolle Musik 
Schicker Comic-Stil 


Leichter Spieleinstieg dank 
erklárender Videos 


Оооо 


Minispiele nicht für vier Spieler 
gleichzeitig 


Worteingabe umständlich und langsam 
Zahl der Minispiele etwas gering 
Zwang zur Bewegungssteuerung 


teilweise nervig 


8. Маг7 2018 


INSTALLATIONSGRÜSSE ca. 1,7 GByte 
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Die Videospielfortsetzung zum Animehit zaubert ein blutiges Actionspektakel 
auf den Bildschirm, das die Schwáchen seines Vorgángers gekonnt ausbügelt. 


ACTION | Als 2016 Attack on Ti- 
tan: Wings of Freedom auf den Markt 
kam, schied das Spiel die Geister. 
Denn einerseits freuten sich Fans 
über eine originalgetreue Videospie- 
ladaption des Hit-Animes, wáhrend 
der Titel andererseits mit einer Flut 
an technischen Mángeln zu kámp- 
fen hatte, die den Spielspaß ordent- 
lich dämpften. Zwei Jahre später be- 
weist Entwicklerstudio Omega Force 
allerdings, dass es aus den Fehlern 
des ersten Teils gelernt hat und lie- 
fert mit Attack on Titan 2 eine Fort- 
setzung, die sich sehen lassen kann. 


David gegen Goliath 
Storytechnisch deckt der Titel die 
ersten beiden Staffeln des belieb- 


ten Animes ab. Im Gegensatz zu 
Wings of Freedom übernehmt ihr 
aber nicht die Kontrolle über den 
damaligen Protagonisten Eren Jà- 
ger, sondern schlüpft in die Rol- 
le eines unbekannten Kadetten. 
Den erstellt ihr in einem Charak- 
tereditor, der euch euren Helden 
bis ins kleinste Detail personalisie- 
ren lásst. Verzichten müsst ihr auf 
Eren und Co. aber nicht. Vielmehr 
schlieBt sich euer Kadett der 104. 
Trainingseinheit an, in der sich 
auch die Charaktere der Serie tum- 
meln. So wird er glaubwürdig in die 
sich entfaltende Geschichte einge- 
arbeitet. In 27 Einsátzen verteidigt 
ihr fortan die Mauern der letzten 
Bastion der Menschheit vor den 


“Wirbelwind: Weicht ihr einem Angriff zum richtigen Zeitpunkt aus, 


aktiviert ihr den Hakenstoßkonter, bei dem ihr eure Feinde zerstückelt. 
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gefräßigen Riesen und versucht 
zugleich, die Geheimnisse um die 
mächtigen Titanen zu lösen. 


Spider-Man lässt grüßen 

Erneut zieht ihr mit dem gasbetrie- 
benen 3D-Manöver-Apparat aus- 
gestattet ins Feld. Er erlaubt es 
euch, mit zwei Eisendrähten durch 
die Gegend zu schwingen, ähnlich 
Marvels beliebtem Spinnenhel- 
den Spider-Man. Dabei verankert 
ihr euch an allerlei Umgebungsob- 
jekten, während ihr rasend schnell 
durch die Luft jagt. Eine Angele- 
genheit, die auch nach Stunden 
nicht langweilig wird. Habt ihr ei- 
nen der titelgebenden Titanen er- 
reicht, gilt es, ihm den Garaus zu 


machen, indem ihr mit euren Klin- 
gen in einer Fontäne aus Blut sei- 
nen Nackenmuskel durchtrennt. 
Seht ihr euch einem sogenannten 
Abnormen gegenüber, wird die Sa- 
che eine Nummer schwieriger, da 
ihr ihm erst einige Gliedmaßen ab- 
trennen müsst, bevor ihr ihn ins 
Jenseits befördern könnt. 

Die Titanen sind dabei alles an- 
dere als hilflos, was vor allem da- 
ran liegt, dass deutlich an ihrer КІ 
geschraubt wurde. So rennen und 
springen euch die Riesen gezielt 
hinterher und aktivieren den Ge- 
fahrenmodus, wenn sie euch lange 
genug im Blick haben. In ihm wird 
eure Umgebung in ein tristes Grau 
getaucht, während der Titan — nun 
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reagieren, um nicht als sein nächstes Mittagessen zu enden. 


stárker und schneller — eine ner- 
venaufreibende Jagd auf euch er- 
öffnet. Leider trefft ihr gelegentlich 
auch auf weniger intelligente Ver- 
treter, die gerne an Mauern hángen 
bleiben und hilflos umherzucken. 


Mit Teamwork zum Sieg 

Während der diversen Eskort-, Ver- 
teidigungs-, Kill- und Fangmissi- 
onen gehen um euch herum die 
Háuser haufenweise zu Bruch, 
was es euch erschwert, mit der 
3D-Manóver-Ausrüstung voranzu- 
kommen. Glücklicherweise steht 
euch ein nützliches Pferd zur Sei- 
te, das für einige atemberauben- 
de Momente sorgt. So kónnt ihr im 
vollen Galopp von eurem treuen 
Reittier abspringen, um einen Tita- 
nen herumschwingen und ihn aus- 
schalten, bevor ihr wieder auf euer 
Pferd aufsteigt. Zusátzlich kónnt 
ihr eine Vielzahl nützlicher Ba- 
sen auf dem Schlachtfeld errich- 
ten, wie etwa einen automatischen 
Geschützturm oder Stationen, die 
eure Vorráte wieder auffüllen. Un- 
terstützt werdet ihr außerdem 
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Ein Riesenspaß: Schlüpft ihr in die Rolle von einem der fünf ikonischen 
Titanen der Serie, sorgt ihr für ordentlich Chaos auf dem Schlachtfeld... ss 


von bis zu vier kompetenten КІ- 
Verbündeten, mit denen ihr hilf- 
reiche und optisch ansprechend 
Teamattacken ausführt. Wer will, 
kann die Story auch per Online- 
Funktion mit Freunden bewältigen 
oder gemeinsam auf eine der vie- 
len Aufklärungsmissionen gehen, 
die ihr neben eurem eigenen Hel- 
den auch mit einem der 37 Cha- 
raktere der Serie bestreiten könnt. 
Dabei kommt ordentlich Spaß auf, 
wenn ihr die Titanen mit Teamwork 
zu Fall bringt. 

Abseits der Schlachtfelder be- 
wegt ihr euch frei durch die diver- 
sen Bezirke hinter den sicheren 
Mauern. Hier baut und verstärkt ihr 
mit erbeuteten Materialien allerlei 
Waffen und legt euch neue Pfer- 
de zu. Nebenbei vertieft ihr eure 
Freundschaften in interessanten 
Events mit unzähligen Personen 
und schaltet dadurch hilfreiche 
Skills frei. Dabei motiviert die Jagd 
nach neuen Fähigkeiten ungemein, 
da ihr euch durch einige davon so- 
gar die Kontrolle über mächtige Ti- 
tanen aneignen könnt. 


чр 


Missionen 
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Anime zum Selberspielen 
Inszeniert wird das ganze Abenteu- 
er in einem hübschen Cel-Shad- 
ing-Look, der gemeinsam mit den 
Originalsynchronsprechern des 
Animes vor allem für Fans der Serie 
keine Wünsche offenlassen dürfte. 
Eine deutsche Tonspur wäre trotz- 
dem wünschenswert gewesen, da 
ihr vor allem in hektischen Kämp- 
fen keine Zeit habt, die Unterti- 
tel zu lesen, wenn ihr nicht als Ti- 
tanenfutter enden wollt. Optisch 
ist der Titel vor allem in den letz- 
ten Storymissionen ein Augen- 
schmaus, wenngleich der positive 
Eindruck des Öfteren von unschö- 
nen Pop-ups getrübt wird. Die Ka- 
meraprobleme, die den ersten Teil 
plagten, sind glücklicherweise 
größtenteils beseitigt worden und 
erlauben euch frustfreie Luftakro- 
batik, auch wenn euch eng beiei- 
nanderstehende Titanen gelegent- 
lich die Sicht nehmen. Insgesamt 
ist Attack on Titan 2 aber ein Ac- 
tiontitel, der nicht nur für Fans der 
Serie einen Blick wert ist. 

TOBIAS BILLMEIER / LUKAS SCHMID 
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Meinung » 
,Eine blutige Angelegen- 

heit, die das Potenzial des к 
Animes voll ausschöpft.“ = 


Tobias Billmeier Freier Autor N 4 E 


Nachdem Attack on Titan: Wings of Freedom mich 
2016 bitter enttäuscht hatte, waren meine Er- 
wartungen an die angekündigte Fortsetzung nicht 
sonderlich hoch. Doch Omega Force und Koei Tec- 
mo belehrten mich eines Besseren, als ich mich 
durch die actiongeladenen Missionen von Attack 
on Titan 2 metzelte. Technische und spielerische 
Probleme, die im ersten Teil hinter jeder Ecke auf 
einen lauerten, wurden durch gerissene Titanen 
und rasante Action ersetzt, die jeden Fan vollends 
zufriedenstellen dürfte. Das Ganze, gepaart mit 
einem Online-Multiplayer-Modus, der es einem 
erlaubt, die gesamte Story und alle Aufklárungs- 
missionen mit Freunden zu bestreiten, macht den 
Titel zu einer mehr als gelungenen Fortsetzung. 
Die kleineren technischen Macken, die das Spiel 
noch plagen, kratzen leider dennoch etwas an der 
ansonsten spaßigen Titanenjagd. 
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© Atmosphäre wie im Anime 
СЭ Schnelles, actiongeladenes Gameplay 


Motivierende Jagd nach Fáhigkeiten 
Viele Waffen / Waffen-Upgrades 
Prázise Steuerung auch in der Luft 
Stimmungsvoller Soundtrack 


о 


Spaßiger Multiplayer ... 

... leider nur Online möglich 
Titanen-Kl nicht immer optimal 
Unschóne Pop-ups 

Keine deutsche Tonspur 


INSTALLATIONSGRÜSSE ca. 23 GByte 
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Ich seh'rot! Wem das ganze Blut auf dem Bildschirm zu viel- 


ELE: D UE 
sein sollte, kann es in den Optionen jederzeit ausschalten А 
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Hier findet ihr nicht nur die besten Playstation-4-Spiele nach Genre sortiert, 
sondern auch unsere Empfehlungen für Playstation Vita und Playstation VR. 


ACTION 


Grand Theft Auto 5 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 01/15 95 
Die Neuauflage des Gangsterepos bietet tolle Charaktere, 
eine riesige Welt und fette Action — und das auch noch in 
einem schicken technischen Gewand. Großartig! 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/17 
Schon der Erstling war allererste Sahne, doch in der 
Fortsetzung setzten die Schleichexperten von Arkane in 
fast jeder Hinsicht noch einmal einen drauf. Klasse! 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/14 
ll Sonys exklusiver Superheld serviert uns ein wahres 
Actionspektakel, das obendrein auch noch unverschämt 
z] gut aussieht. Vor allem diese Partikeleffekte ... hach! 


God of War 3 Remastered 
Ы Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 88 
= God of War 3 punktet auch als brandneue Remastered- 

Mau Version für die PS4 mit einer atemberaubenden 
Inszenierung und großartigem Design. 


MGS5: The Phantom Pain 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 10/15 8 
Konami und der MGS-Schópfer Kojima gehen nach die- 
sem Projekt getrennte Wege. Glücklicherweise hat sich 
das Zerwürfnis nicht negativ auf das Spiel ausgewirkt. 


Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 05/14 8 
Ein echter Appetitmacher für The Phantom Pain, der uns 
mit seiner feinen Grafik und dem flüssigen Gameplay den 
Mund ziemlich wässrig macht. 

PSN| Resident Evil HD Remaster 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/15 87 
Der Großvater des Survival-Horrors ist zurück und hat 


sich für seinen PS4-Auftritt ein Facelifting verpassen 
lassen. Immer noch ein echtes Meisterwerk. 


PSN] World of Tanks 

Hersteller: Wargaming | Ausgabe: 04/16 

Gratis – und dann auch noch gut??? Nun, zumindest 
nach Meinung des Vorzeigefinnen Matti Sandqvist. Fein 
gemachte Free2Play-Schießerei mit taktischer Note! 


WERTUNG 


Dishonored 2: Das Vermächtnis ... 


Infamous: Second Son 


• Infamous: First Light 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/14 


ed Отс: Devil May Cry Definitive Edition 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 05/15 


р 
^ Dantes Actionfeuerwerk hat zwar nicht mehr die 
PX taufrischeste Technik, bietet aber fantastische und 
[W «4 abwechslungsreiche Action vor coolen Kulissen. 


STRATEGIE 


EE XCOM 2 oo 

ek Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/16 
= 240 Der Strategieknüller übertrifft seinen sehr guten Vorgán- 
ger in allen Belangen, krankt aber an langen Ladezeiten 

Æ] und kleineren technischen Mängeln. 

1 [PSN| Defense Grid 2 

Hersteller: 505 Games | Ausgabe: 12/14 87 
E Wer Tower-Defense-Spiele mag, kommt an diesem Titel 


"n 221 nicht vorbei. Das süchtig machende Spielprinzip wird 
di. euch sehr lange an den Bildschirm fesseln. 


2 Cities: Skylines ИШЕ 
P, Hersteller: Paradox | Ausgabe: 10/17 
[112 Schon am PC war Cities: Skylines das, was das neue 

edu Sim City hätte sein sollen. Auch auf der PS4 macht der 
Stádtebausimulator jede Menge Spaß. Kaufempfehlung! 


Rattenscharf 


Warhammer-Lizenz, actiongeladene Kämpfe, jede Menge Loot und 
kooperatives Gameplay — da werf' ich doch gern mal den PC an. 


ACTION | Eigentlich brauchte ich gar keinen Ko- 
op-Shooter-Action-Wasauchimmer-Nachschub, 
denn wenn ich ehrlich bin, sitzt die Overwatch- 
Nadel immer noch verdammt tief und vor allem 
in irgendeinem wichtigen Hirnlappen. Das Ding 
wird einfach nicht langweilig. Aktuell muss sich 
Blizzards Helden-Shooter aber hintanstellen, 
denn Mitte Márz veróffentlichte das klei- 
ne schwedische Studio Fatshark den 
Nachfolger seines 2015er-Koop- 
Metzlers Warhammer: End Times 
— Vermintide. Der kommt euch 
vielleicht bekannt vor, denn er er- 
schien nach einem Jahr Wartezeit 
auch für die PS4. Der Nachfolger — 
auf den schlichten Namen Warhammer: 
Vermintide 2 getauft — bietet im Grunde das- 

selbe, nur eben noch einmal etwas verfeinert. In 
einem Vierer-Team hackt und schießt ihr euch 
durch einen Level, erledigt zwischendurch klei- 
nere Aufgaben (Schalter umlegen, Loren durch 
Minen schieben, Tore aufsprengen), durchfors- 
tet die Ecken nach Bonus-Loot und erwehrt 
euch lauter Ansammlungen von kleineren und 
gróBeren Gegnern. Damit keine Langeweile auf- 


kommt, ist die Platzierung der Gegner und der 
Gegenstánde mit jedem erneuten Durchgang 
des Levels anders. Ihr kónnt also nie wissen, 
wann ein Rattenoger, ein Meuchelmórder oder 
ein Ratling-Gunner um die Ecke hüpfen. Das er- 
innert nicht zufállig an Valves Koop-Klassiker 
Left4Dead, nur dass ihr hier eben nicht in die 
Rolle der Unholde schlüpfen kónnt. Da- 
für wurde im zweiten Teil nicht nur an 
der Gegnervielfalt — ihr bekommt es 
jetzt auch mit Chaosdámonen zu 
tun —, sondern auch an der Loot- 
spirale geschraubt. War Beute im 
Vorgänger noch Glückssache und 
oftmals etwas frustierend, hagelt 
es nun alle Naselang neue Ausrüstung 

für euren favorisierten Helden. Derer gibt es 
nach wie vor fünf, allerdings wartet jeder nun 
auch noch mit drei Spezialisierungen und meh- 
reren verteilbaren Talentpunkten auf. Dadurch 
fállt die Langzeitmotivation noch mal ein ganzes 
Stück hóher aus. Und die Nadel sitzt umso tie- 
fer. Übrigens: Auch Teil 2 soll irgendwann in die- 
sem Jahr für die PS4 erscheinen. Ich nehme mir 
dann schon mal frei . . . SASCHA LOHMÜLLER 


Bardin Goreksson: ОМ Dawrt Get it otf me! 


' 
а 


play* 


Mach та BleifuB, ајда! 


Mit Rennsimulationen kann man mich fast jagen, doch Arcade-Racer 
wie Burnout lassen meine dunkle, finnische Seele aufleben. 


RENNSPIEL | Wir Finnen sind ja eine kleine 
Nation und sind trotzdem für mehrere Dinge 
weltbekannt — das hat man uns zumindest in 
der Schule so beigebracht. Da das Genre der 
Wie-besaufe-ich-mich-am-effektivsten-Simu- 
lationen noch im Entstehen und virtuelles Ski- 
springen auf Dauer etwas eintónig ist, wáren 
Rennspiele laut meinem finnischen Pass wohl 
genau das richtige für mich gewesen. Doch ir- 
gendwie konnte ich mich nie so recht für die 
Reihen wie Gran Turismo oder auch Dirt begeis- 
tern, mir fehlte es da einfach an ... wie soll ich 
es am besten sagen ... Action! 

Mit der Burnout-Serie ánder- 

te sich für mich jedoch alles, 

die Racer aus dem Hause Cri- 

terion waren einfach wie ge- 

macht für mich. Zwar fahre 

ich wirklichen Leben eher de- 

fensiv und vorsichtig (und bis- 

lang auch unfallfrei), jedoch 

habe ich so Tage, da móch- 

te ich meinem Vordermann 

hinten reinfahren, nur weil 

er meines Erachtens zu lang- 

sam fährt. Ich muss geste- 

hen, dass ich erst mit Burn- 


JUMP & RUN/GESCHICKLICHKEIT 


out 3: Takedown mit der fantastischen Reihe 
losgelegt habe. Das Spiel habe ich aber so sehr 
konsumiert, dass ich auf der Autobahn oft auf 
dumme Ideen kam. So wollte ich zum Beispiel 
mir mehr Boost holen, indem ich eben schnell 
zwei oder auch drei Takedowns vollführte. Zum 
Glück ist das nie passiert. Schade hingegen ist, 
dass ich nun schon mehr als zehn Jahre auf ei- 
nen richtigen neuen Ableger meiner liebsten 
Racer-Reihe warte. Immerhin bin ich aber mit 
dem nun erschienenen Burnout: Paradise Re- 
mastered ganz zufrieden. MATTI SANDQVIST 


SPORTSPIEL 


(ACTION-)ADVENTURE 


Uncharted 4: A Thief’s End 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/16 

Hat eigentlich irgendjemand daran gezweifelt, dass 
Uncharted 4 die Bude rocken wird? Nathans (wahrschein- 
= lich) letztes Abenteuer ist ein Meisterwerk! 


• Uncharted: The Nathan Drake Collection 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/15 


БЭЕЭ The Last of Us Remastered 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/14 
M Das emotionale Endzeitabenteuer von Ellie und Joel zahlt 
nicht nur zu den besten Action-Adventures, sondern zu 
den besten Videospielen überhaupt. Ein Pflichttitel. 


PSN] Journey 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 09/15 

Journey ist nicht einfach nur ein Game, es ist eine 
Hommage an das Leben mit all seinen Hóhen und Tiefen 
und ein Meilenstein der Videospielgeschichte. 


The Evil Within FRE 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/14 Kl 
Ein Spiel, das auszog, uns das Fürchten zu lehren. Shinji 
Mikami beweist mit diesem Titel einmal mehr, dass er der 
Meister des Survival-Horrors ist. 


* The Evil Within 2 pau 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/17 85 


E PSN] Guacamelee! S.T. Championship Ed.p 
Hersteller: Drinkbox Studios | Ausgabe: 09/14 1 
са. Wenn ein Luchador gegen den Skelettherrscher der 
Totenwelt antritt, bleibt kein Auge trocken. Eine witzige 
Mischung aus Metroidvania und Beat 'em Up. 


Assassin's Creed: Origins 87 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/18 8: [| 
Die zweijáhrige kreative Pause hat der Meuchelmórder- 
reihe mehr als gutgetan: Im alten Agypten schleicht 
und klettert es sich so spaßig wie lange nicht mehr! 


e Assassin's Creed 4: Black Flag 87 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/13 L 87 


ЕЕ Batman: Arkham Knight 

Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 08/15 i 
Furioses Serienfinale mit einer durchweg ausgezeichne- 
И ОЧ ten Präsentation und einer umfangreichen Hauptstory. 
SA Leider nerven die überflüssigen Panzerschlachten. 


Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/14 Ч 
Meisterdieb Garrett beweist auch auf дег PS4, dass er 
seinen Namen nicht zu Unrecht trägt. Ein schönes Old- 
school-Schleichabenteuer. 


IEEE Rayman Legends 

sl Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/14 L 
=| Albern, abgedreht, abwechslungsreich und schlichtweg 
wunderschön. Ubisofts gliederloser Held zieht in diesem 


NBA 2K18 

e Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/17 E 
Wieder einmal liefern die Entwickler ein absolut heraus- 
ragendes Basketballpaket ab, welches kaum Wünsche 


grandiosen Jump & Run wirklich alle Register. Le hás кој offen lässt und verdient diese Bestenliste anführt. 
E | |] [PSN] Inside [PSN] Rocket League 90 
> Hersteller: Playdead | Ausgabe: 10/16 Li Hersteller: Psyonix | Ausgabe: 09/15 = 
Der Quasinachfolger zu Limbo spielt die Klaviatur der ә ` Im Multiplayerhit Rocket League geht es um eine neu- 
Melancholie virtuos wie kein Zweiter und sichert sich aus > modische Art des Fußballs, bei der ihr mit Autos übers 
= 


gutem Grund einen Top-Platz in der Bestenliste. 


Spielfeld flitzt, um möglichst viele Tore zu erzielen. 


Keine Playstation ohne Lara Croft. Die PS4- Neuauflage 
| des Reboots sieht super aus und bietet viele spannende 
b Schusswechsel in einem tollen Setting. 


* Rise of the Tomb Raider: 20-jáhriges Jubiláum 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/16 


PSN] Celeste РЕЧ 
Hersteller: Matt Makes Games | Ausgabe: 04/18 9 
Ein anspruchsvolles Geschicklichkeitsspiel mit viel 
Tiefgang und einem hübschen Pixel-Look. Indie-Game 
Celeste spielt ganz oben mit! 


Madden NFL 18 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/17 ` 
Mit genau derselben Wertung wie Madden NFL 17 löst die 
diesjáhrige Ausgabe den Football-Platzhirsch ab. Für Fans 
des Sports führt wieder kein Weg dran vorbei! 


m PSN] Hellblade 
Hersteller: Ninja Theory | Ausgabe: 10/17 А 
Meine Herren, was für eine Achterbahn der Gefühle! Nach 
dem Spielen von Hellblade fühlt man sich nicht gut, das 
ist aber auch nicht Sinn der Sache. Herausragend gut! 


BEAT 'EM UP 


| PSN] Flower PA 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 90 
Eines dieser Spiele, die man nicht richtig einordnen 

kann. Flower ist atmosphárisch und ein wenig esoterisch. 
Perfekt, um einfach mal abzuschalten. 


PES 2018 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/17 
Seit vielen Jahren schraubt Konami an Detailverbes- 
serungen der Fußballreihe. Der 2018er Ableger liefert 
=| keine drastischen Änderungen, aber Qualität pur. 


Log Tekken 7 

Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 08/17 / 
Holla, die Waldfee: Tekken kann es noch immer und 
zeigt mit Teil 7, wie ein grandioses Prügelspiel auszuse- 
hen hat. Ohne jeden Zweifel die neue Genrereferenz! 


[PSN] Limbo 
Hersteller: Playdead | Ausgabe: 05/15 JU, 
Limbo zeigt, wozu das Medium Videospiel fáhig ist. Ein 
emotional aufwühlendes, spielerisch forderndes Kleinod 
mit grandioser Asthetik. Echt jetzt! 


FIFA 18 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/17 L 
Der Konami-Konkurrenz können die EA-Bolzer zwar 
auch in diesem Jahr wieder nicht ganz das Wasser 
reichen, toll umgesetzter Rasensport ist's trotzdem. 


Guilty Gear Xrd: Revelator 90 

Hersteller: PQube | Ausgabe: 09/16 0 

Eines der besten Fighting Games der aktuellen Konso- 
engeneration lockt mit enormer Spieltiefe und einer 

$ tollen optischen Aufmachung. Nix für Einsteiger! 


Hersteller: Zen Studios | Ausgabe: 03/14 

Zen Pinball steht für eine massentaugliche Arcade- 
Umsetzung. Wer lieber etwas realistischer flippert, greift 
stattdessen zu The Pinball Arcade. 


[PSN] Zen Pinball 2 Dy 
_ 


NHL 18 86 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/17 | 
Alles neu macht der Mai, NHL 18 hingegen bewegt sich 
nur wenig von dem weg, was den Vorgänger auszeich- 

*| nete. Richtig gut geworden ist es aber trotzdem wieder. 


mum injustice 2 

Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 07/17 ] 
Nachdem schon der erste DC-Prügler überzeugen konn- 
e, setzt die Fortsetzung in fast jeder Hinsicht noch einen 
В drauf und muss sich nur Japanokram geschlagen geben. 


play? 8 


_ test play“ 


Paulas neues Lieblingsspiel. Yay! 


ADVENTURE | Wie so ziemlich alle hier in der 
Redaktion und wahrscheinlich auch die meis- 
ten, die meine Artikel ab und zu lesen, wissen, 
stehe ich fürchterlich auf Harry Potter und al- 
les, was mit der Buchreihe zu tun hat. Außer- 
dem mag ich spannende Adventures mit einer 
guten Story. Na. Merkt ihr, worauf ich hinaus 
will? Wieso hat Telltale sich noch nicht darum 
bemüht, eine Geschichte aus dem Harry Pot- 
ter-Universum zu erzáhlen? Ich stelle mir das 
ähnlich vor, wie die Game of Thrones-Reihe, 
wo eine andere Familie beleuchtet wird, aber 
bekannte Charaktere aus Buch und Serie auf- 
tauchen. So kónnte das auch wunderbar mit 
Harry Potter gelóst werden, wobei meiner Mei- 
nung nach die Person Harry Potter gerne weg- 


Magisches Adventure 


Man nehme ein wenig Abenteuer, ein wenig Zauberei und fertig ist 


gelassen werden könnte. Niemand braucht 
diesen Idioten mit Heldenkomplex wirklich. 
Ihr würdet in die Rolle eines selbsterstellten 
Zauberschülers schlüpfen, den Schulalltag 
bestreiten, euch Freunde und Feinde ma- 
chen und gegen eine neue böse Macht an- 
treten (Voldemort hat ja dank Save-the-Day- 
Potter bereits das Zeitliche gesegnet). Dabei 
steht ihr des Öfteren am Scheideweg: Böse 
oder gute Seite, Slytherin oder Gryffindor, 
Mitschüler retten oder Feinde vernichten. Ihr 
seid der neue Harry Potter! Nur cooler. Und 
mit einer weniger dämlichen Brille. Wer dafür 
ist, das so ein Spiel produziert wird, sollte mei- 
ne imagináre Petition unterschreiben, die wir 
an Telltale Games schicken. PAULA SPRÓDEFELD 


EGO-SHOOTER 


RENNSPIEL 


ROLLENSPIEL 


Battlefield 4 жеттим 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/13 92 
EAs Vorzeigeshooter sieht nicht nur schnieke aus, er bie- 
| tet auch angenehm taktische und abwechslungsreiche 
Eee ШЕ Multiplayeraction für virtuelle Kriegstreiber. 


Dirt Rally 90 
2-18 Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 06/16 
Die glorreiche Rally-Serie kehrt zurück und sichert sich 
wegen des bockschweren Sim-Gameplays den verdienten 
Spitzenplatz des Genres. 


Bloodborne 93 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 06/15 
Gepriesen sei der neue Rollenspielkönig! Wir würden ihm 


ja noch mehr huldigen, wenn wir nicht andauernd sterben 
würden. Verdammt gut und verdammt schwer. 


Overwatch PEE 
Hersteller: Activision Blizzard | Ausgabe: 08/16 
Blizzard zeigt einmal mehr, wie viel Talent in dem Ent- 
wicklerstudio steckt: Der Mehrspielershooter Overwatch 
bietet Spielspaß pur und eine tolle Cartoonoptik! 


- Project Cars 2 89 
mol Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 11/17 


Zwar revolutioniert Teil 2 nicht das Genre, macht aber 
fast alles, was der erste Ableger gemacht hat, noch 
besser und rückt somit (fast) an die Rennspielspitze! 


The Witcher 3: Wild Hunt ЕН 
Hersteller: Bandai Namco | Ausgabe: 07/15 

Die langersehnte Fortsetzung der Witcher-Serie begeis- 
tert mit einer grandiosen Story. Wie erwartet, hat es das 
Rollenspiel direkt in unsere Bestenliste geschafft! 


Call of Duty: Black Ops 3 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/16 

Mit dem dritten Teil der Treyarch-Trilogie präsentiert sich 

d die Serie nicht nur offener als jemals zuvor, sondern haut 
S auch in puncto Handlung richtig rein. So muss das sein! 


* Call of Duty: Advanced Warfare pam 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/15 
e Call of Duty: WW II Kaz 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/18 


Dirt 4 Se 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 08/17 

ЕЯ Ganz so genial wie Dirt Rally aus dem Vorjahr ist Dirt 4 
zwar nicht, trotzdem wischt es mit dem Großteil der 
Rennspielkonkurrenz mühelos den Boden auf. 


Horizon: Zero Dawn 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/17 0 
Immer schön, wenn ein Spiel die hohen Erwartungen 
fast vollkommen erfüllt: Horizon: Zero Dawn ist ein 
herausragendes Abenteuer und ein PS4-Pflichtkauf! 


WipeOut: Omega Collection 85 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/17 

Tolle 4K-HD-Sammlung bereits bekannter WipeOut-Spiele 
— und somit optimal für Grafikfreaks oder Neueinsteiger 
in die Highspeed-Sci-Fi-Racing-Reihe. 


Diablo 3: Ultimate Evil Edition 90 
Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/14 

Der dritte Teil der süchtig machenden Kult-Action-RPG- 
Reihe funktioniert auf der PS4 sogar noch besser als auf 
dem PC. Ab in den Dungeon! 


£ Killzone: Shadow Fall PS 
Pel Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 
Der mit Abstand hübscheste Launchtitel der PS4 führte 
einige Neuerungen in die Serie ein. Vor allem die weitläu- 
figen Gebiete sorgen bei der Helghastjagd für Spaß. 


KEY Gran Turismo Sport 85 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/18 

Mit einiger Verspätung schafft es Gran Turismo Sport 

ка = dank wertvoller Updates, die etwa einen Karrieremodus 
mit sich bringen, nun doch noch in die Bestenliste. 


Monster Hunter World 90 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 03/18 

Die triumphale Rückkehr der Monster Hunter-Serie auf 
eine Sony-Heimkonsole bringt eine zusammenhángende 
Welt und zig Verbesserungen mit sich. Monstermäßig gut! 


Bulletstorm: Full Clip Edition 
Hersteller: Gearbox | Ausgabe: 06/17 

^ |] Großartiger, endlich ungekürzter Shooter, bei dem es 
ИШИ rumst, kracht und ununterbrochen die Fetzen fliegen. Wer 
CS hirnlose Unterhaltung will, kann hier nix falsch machen. 


Destiny 2 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/17 86 
Wo der erste Teil viele Monate brauchte, bis er sein volles 


Potenzial entfaltete, macht Destiny 2 schon zum Start 
vieles richtig und gehört in jede Shooter-Sammlung. 


Affen können lernen, mit Geld umzugehen. 
ne Platten gegen Süßigkeiten zu tauschen. 
haushalten, mehr Süßigkeiten zu kaufen, 


Glücksspiel zu betreiben. Als das 
chen Affen raus, dass sie sich sog 


82 play* 


ONLINE-ROLLENSPIEL 


E Final Fantasy XIV: Stormblood 
SER Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 09/17 
"ur b Heavensward war ja schon echt ein Hit, aber die neue 
МА PU Final Fantasy XIV-Erweiterung Stormblood hat die Nase 
noch ein Stückchen weiter vorn! 


Dark Souls 3 
| Bandai Namco | Ausgabe: 05/16 89 
Wenn ein Spiel im Vergleich zu den Vorgángern eher 
enttáuscht, aber trotzdem eine solche Wertung absahnt, 


dann sagt das was über die hohe Qualität der Reihe aus! 


Es The Elder Scrolls Online: Tamriel Unlim. FF 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 09/15 
Ein sehr gelungenes Abenteuer, mit dem aber primár So- 
listen Spaf haben — der MMO-Ansatz funktioniert nicht 
perfekt und die Elder-Scrolls-Atmospháre leidet darunter. 


Dragon Age: Inquisition 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/15 89 
EAs Mammutrollenspiel bietet nicht nur eine wochen- 
lange Spielzeit und sieht klasse aus, es ist auch noch 

gd erfrischend oldschool geworden. 


Kapuzineráffchen lernten, silber- 
Sie begannen mit den Platten zu 
wenn der Preis reduziert wurde und 


"Geld" gestohlen wurde, fanden die rei- 
ar für Sex gegenseitig bezahlen konnten. 


Final Fantasy XV 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 01/17 

Experiment gelungen: Final Fantasy beschreitet neue 
Open-World-Pfade und stellt sich dabei — von einigen 
unnótigen Designmakeln abgesehen — sehr geschickt an. 


Fallout 4 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/16 88 
Die Rückkehr in das US-amerikanische, postapoka- 
lyptische Odland hätte einen Tick rollenspiellastiger 

ИҢ ausfallen können. Dennoch ist es ein super Spiel. 


BEST OF PLAYSTATION VR 


^ PSN] Rez Infinite 90 

= Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/16 

=. | Das Meisterstück unter den bisherigen VR-Spielen bringt 
- Musik, Geschicklichkeit, stylische Präsentation und 

Tempo unter einen Hut und gehört in jede Sammlung. 


Robinson: The Journey [RES 
Hersteller: Crytek | Ausgabe: 01/17 83 
Ein atmosphárisch überragender Inselausflug, їп dem 
wir spielerisch kaum gefordert, dafür aber von der 


Kl den schwerelosen Weiten des Weltraums. Gelungen! 


Farpoint FEES 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/17 80 
Der intergalaktische Shooter zeigt – in Verbindung mit 
dem Zielcontroller —, wie sehr VR ein Spielerlebnis in Sa- 
chen Intensität bereichern kann. Ganz großes Kopfkino! 


Here They Lie истине 
с 80 


Kaum ein Genre profitiert hinsichtlich der Atmospháre so 
stark von VR wie Horror. Here They Lie ist ein spielerisch 
E simpler, aber unheimlich unheimlicher Trip voller Ideen. 


3 PSN] Batman: Arkham VR 
Hersteller: Warner Bros. | Ausgabe: 12/16 

Der dunkle Ritter erlebt ein intensives Abenteuer bar 
jeder Action, aber voller Spannung und interessanter 
Interaktionsaufgaben. Leider fällt der Spaß arg kurz aus! 


== RIGS: Mechanized Combat League 
= Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/16 79 
rk L^ Nichts für Leute mit schwachen Mägen, für alle anderen 
ein ѕраВірег Mehrspielershooter mit Mechs. Und wie all- 
[5 — — gemein bekannt ist, machen Mechs einfach alles besser! 


BEST OF PLAYSTATION VITA 


=] Persona 4 Golden 
кА И Hersteller: Atlus | Ausgabe: 03/13 2 

Wer eine Vita besitzt und sich auch nur ansatzweise für 
Japano-RPGs interessiert, muss dieses fantastische Spiel 
in seiner Sammlung haben. 


Tearaway An 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 


sé Das liebevoll gestaltete Jump & Run im Papierlook ist 
II einfach unglaublich sympathisch und ein absoluter 
Pflichttitel für Besitzer von Sonys schickem Handheld. 


Zero Escape: Virtue’s Last Reward 
Hersteller: Koch Media | Ausgabe: 04/13 8 
Die japanische Visual Novel entführt euch in ein span- 

1 nendes und wendungsreiches Abenteuer und lässt euch 
weitreichende Entscheidungen treffen. 


Killzone Mercenary 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/13 7 
Der Ego-Shooter im Hosentaschenformat funktioniert 

gd erstaunlich gut. Mercenary ist ein vollwertiger Teil der 
hervorragenden Exklusivserie von Sony. 


Steins;Gate pam 
Hersteller: PQube | Ausgabe: 08/15 
Eine der besten Visual Novels aus Fernost mit einer 


2) packenden Story, die Sci-Fi, Gesellschaftskritik und ab- 
>| strusen Humor zu einem spannenden Erlebnis vermischt. 


Danganronpa: Trigger Happy Havoc pum 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 04/14 8 
Das spannende Adventure rund um eine Mordserie 


• Danganronpa 2: Goodbye Despair man 
Hersteller: NIS America | Ausgabe: 11/14 


Rayman Origins DET 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 04/12 
А Ein klassisches 2D-Jump&Run mit wunderschüner Grafik, 
ЖШ sympathischen Figuren und so viel Abwechslung, dass 


einem das Herz aufgeht. Muss man lieb haben. 


Special-Charts 


An dieser Stelle prásentiert euch jeden Monat 
ein play^-Mitarbeiter seine persónlichen Charts 
zu einem Videospiele-Thema seiner Wahl. 


Geschmackvolle Special-Charts: Gerade in japanischen Spielen nehmen Leckereien einen wichtigen Platz im 
Geschehen ein, vom selbergekochten Curry in Persona 5 zu den süßen Früchten in Pikmin und gegrillten Wildtie- 
ren in Metal Gear Solid 3. Klar, auch in westlichen (Rollen-)Spielen gibt's was zu beißen, das sieht aber oft nicht 
50 lecker aus (Казегад in Skyrim, eckige Kartoffeln in Minecraft, alle Gerichte in Die Sims). 


Mario Kart 8 


The Legend of Zelda: BotW 


Gigantische Kuchen, ein Meer aus Limonade, Windmühlen mit 
Waffelflügeln, Lutscherbäume, Schokostreusel und Puder- 
zucker: Der zuckersüße Canyon in Mario Kart 8 wird seinem 
Namen gerecht. Ähnliche Kurse mit Fressalienthematik gab's 
auch in den Vorgängern. Die Frage ist nur: Wer will das noch 
essen, nachdem zig Kartfahrer drübergebrettert sind? 


Aussteiger Link muss sich gelegentlich selbst versorgen und 
greift dafür auf erbeutetes Fleisch, Obst und Gemüse zurück. 
Beim Kochen schaut's immer lecker aus, das Ergebnis ist aber 
unter Umständen "dubiose Matsche" oder auch "ein harter 
Brocken". Letzteres kommt raus, wenn ihr versucht, aus Holz 
oder Steinen Essen zu kochen (mmmh, Holz). 


Monster Hunter World Yakuza 6: The Song of Life 


Die Designer selbst verrieten mir beim Studiobesuch, dass 
man die Kochanimation und die Gestaltung des leckeren 
Jägertellers mehrmals überarbeitet habe, bis es so gut 
ausgesehen habe wie im fertigen Spiel. Obwohl man die kurze 
Kantinenzwischensequenz überspringen kann, habe ich sie 
mir oft angesehen — und danach was zum Futtern beschafft. 


Zum Rundum-Japan-Feeling in Yakuza gehört eine ganze 
Bandbreite lokaler Kóstlichkeiten, von der Rindfleischschale 
zu Gyoza-Teigtaschen, Ramen und Bento-Boxen, Mochis und 
japanischen Burgern. Die Drinks kommen auch nicht zu kurz, 
in der Bantam-Bar erklárt euch der Mann hinterm Tresen die 
komplexen Aromen von Hibiki- und Yamazaki-Whisky. 


Final Fantasy XV 


Ohne Frage auf den ersten Platz gehören die Köstlichkeiten, die Ignis an der Feuerstelle in Fina/ Fantasy XV zaubert. Die Fressa- 
lien sehen unglaublich gut aus — die Entwickler selbst betonten, dass ihr Ziel es gewesen sei, "food porn" in einem Videospiel 
abzuliefern. Mehr als 100 Rezepte hat euer Begleiter drauf, die passenden Zutaten vorausgesetzt. Bon appétit! 
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Blick in die Glaskugel 


So könnte die nächste Konsolengeneration aussehen. 


Gibt man dieser Tage die Begriffe „PlayStation 5“ oder „Xbox 2“ bei einschlägigen Suchmaschinen 
ein, folgt eine wahre Flut an Prognosen, Newsartikeln, Vermutungen und Fan-Content rund um die 

nächste Konsolengeneration. Wir nehmen dies zum Anlass, einen ersten ausführlichen Blick in die 
Glaskugel zu wagen. Wann könnten die neuen Geräte kommen? Was leistet die Hardware? Welche 

Features stehen im Fokus? Und natürlich: Welche Spiele wären mögliche Starttitel? 


REPORT I Am 7. Dezember 2017 
war es mal wieder soweit. Stolz ver- 
kündete Sony einen weiteren Mei- 
lenstein in der anhaltenden Er- 
folgsgeschichte der Playstation 4. 
In gerade einmal vier Jahren konn- 
ten mehr als 70 Millionen PS4-Kon- 
solen durchverkauft werden — re- 
kordverdächtig. Die Playstation 3 
brauchte für dieselbe Stückzahl da- 
mals noch knapp zwei Jahre länger. 
Wer die Entwicklung der Playstati- 
on seit 1994 aufmerksam verfolgt 
hat, weiß allerdings auch: Nach 
sechs, spätestens sieben Jahren 
brachte Sony stets eine neue Kon- 
solengeneration auf den Markt. 
Betrachtet man diese Frequenz 
als Faustregel, dann wäre es also 
bereits im Herbst 2019, späte- 
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stens aber im Herbst 2020 Zeit für 
Sony, die Playstation 5 in die Um- 
laufbahn zu katapultieren. Für ei- 
nen Releasetermin im Jahr 2020 
spricht dabei die Tatsache, dass 
sich die PS4 derzeit noch wie ge- 
schnitten Brot verkauft und die Ja- 
paner ziemlich fahrlässig wären, 
diesen Schwung nicht noch eine 
Weile länger auszukosten. 
Trotzdem: Der Druck auf Sony 
wächst. Allem voran natürlich 
durch den Erzrivalen Microsoft, 
der am 7. November 2017 die 
Xbox One X veröffentlichte. Mit 
ihrer beachtlichen Leistung von 6 
Teraflops (PS4 Pro: 4,2 Teraflops) 
gilt das Gerät zu Recht als die der- 
zeit stärkste Spielekonsole auf 
dem Markt — eine Schmach, die 


der Marktführer Sony sicherlich 
nicht längerfristig auf sich sitzen 
lassen möchte. 

Ein weiterer Grund, der Sony 
früher oder später nervös ma- 
chen könnte: Wie das renommierte 
Wirtschaftsmagazin Forbes kürz- 
lich prognostizierte, besitzen viele 
Gamer bereits eine Playstation 4, 
nicht jedoch eine Xbox One X. Wer 
also immer schon mal Gears of 
War 4, Forza Motorsport 7, Halo 5, 
State of Decay 2, Sea of Thieves, 
Crackdown 3 und andere Micro- 
soft-exklusiven Spiele ausprobie- 
ren wollte, könnte 2018 durchaus 
mit einer Xbox One X als Zweitkon- 
sole liebäugeln. Nicht zuletzt, weil 
kommende Third-Party-Kracher 
wie Red Dead Redemption 2, Far 


Cry 5, Metro: Exodus und Co. auf 
dieser Plattform noch einen Tick 
runder laufen dürften als auf der 
PS4 Pro — speziell, wenn man sie 
auf einem 4K-TV erlebt. 

Forbes führt zudem an, dass 
sich genau diese grafische Über- 
legenheit der Xbox One X lang- 
sam, aber sicher in den Köpfen der 
Gamer manifestiert, dadurch ein 
Schneeballeffekt ins Rollen kommt 
und Microsoft somit durchaus 
Chancen hätte, verlorene Markt- 
anteile wieder wettzumachen. Ins- 
besondere natürlich, wenn es ge- 
lingen sollte, Xbox-Befürwortern 
auf der E3 2018 weitere Kaufar- 
gument zu liefern. Wir denken hier 
beispielsweise an Fable 4, Gears of 
War 5, Halo 6 sowie ein Xbox-One- 
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In letzter Zeit tauchen immer häufiger Technologiedemos (hier zu sehen: Book of the Dead __ 


von Unity) mit teils fotorealistischer Grafik auf. Gelingt auf PS5 schließlich der Durchbruch? x. 
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Beyond Good and Evil 2 braucht ziemlich sicher noch ein ganzes Weilchen 
N Entwicklungszeit und wäre damit prädestiniert als Launchtitel für Next-Gen-Konsolen. 
UR ЗА 


optimiertes VR-Headset mit prall 
gefülltem Spielekatalog. 

Zugegeben, all das sind theo- 
retische Überlegungen. Fest steht 
dennoch, dass sich Sony in An- 
betracht dieses zunehmenden 
Drucks (natürlich auch seitens 
Nintendos) nicht auf seinen Lor- 
beeren ausruhen darf. 


Abwärtskompatibles Kraftpaket? 
Doch wie könnte das Innenleben 
der Playstation 5 denn nun genau 
aussehen? Unsere Prognose: Soll- 
ten die Japaner erneut auf AMD 
als Hardwarepartner setzen, dann 
spricht vieles für ein System mit x86 
Ryzen-CPU. Das Ryzen-Chipdesign 
kam 2017 erstmals auf den Markt, 
offeriert sehr potente Prozesso- 
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ren mit 8, 12 und sogar 16 Kernen 
und kostet derzeit je nach Modell 
für den Endkunden zwischen 400 
und 850 Euro. Klar, preiswert ist 
das nicht, aber in ein bis zwei Jah- 
ren und in groBen Stückzahlen ge- 
fertigt, dürfte der Preis gleichwohl 
deutlich absacken. 

Plus: Durch die Wahl der x86- 
Architektur kónnte Sony relativ 
problemlos die volle Abwártskom- 
patibilitát zur PS4 sicherstellen. 
Und zwar nicht nur über den Stre- 
amingdienst Playstation Now, son- 
dern auch auf Hardwareebene. 
Práziser formuliert: Ihr schiebt eine 
PS4-Disk ins Laufwerk bzw. ladet 
euch ein bereits erworbenes Р54- 
Spiel über euren PSN-Account he- 
runter und los geht's. Ob diese Ab- 


wártskompatibilitát ^ irgendwann 
auch PSone-, PS2- und PS3-Spiele 
mit einbeziehen wird, bleibt abzu- 
warten, würde aber zweifelsohne 
ein sehr starkes, zusätzliches Ver- 
kaufsargument darstellen. 


Mit Volldampf gen Fotorealismus? 
Um Microsofts Xbox One X den 
Wind aus den Segeln zu nehmen, 
gehen wir ferner von 16 Giga- 
byte RAM aus, die eventuell schon 
auf AMDs HBM-Standard setzen. 
HBM steht dabei für High Band- 
width Memory und bezeichnet eine 
Schnittstelle, die Arbeitsspeicher, 
Grafikchip und CPU miteinander 
verbindet — und das mit Übertra- 
gungsraten, die dreimal so hoch 
sind wie die aktueller GDDR5-Mo- 


Death, Stranding von. Kojima Productions könnte ein sogenanntes Cross- 
Generation-Spiel werden, sprich sowohl für PS4 als auch für PS5 erscheinen. 


E 


dule. Beim Grafikchip wiederum 
rechnen wir mit einem Modell, das 
das größte Problem der PS4 Pro zu 
den Akten legt und 4K-Inhalte end- 
lich nativ, komplett ohne Hochska- 
lierung und mit vollen 60 Bildern 
pro Sekunde darstellen kann. Denk- 
bar wären für dieses Unterfangen 
zum einen die für 2018 geplanten, 
im 7-Nanometer-Bereich gefertig- 
ten AMD Radeon Vega-Chips. Oder 
aber es kommt — und das wäre in 
der Tat ein Glücksgriff — eine GPU 
mit AMDs für 2019 geplanter Navi- 
Architektur zum Einsatz. Die Vorzü- 
ge von Navi laut Hersteller: Mehr 
Leistung, Next-Gen-Speicher und 
bessere Skalierbarkeit. 

Und der Massenspeicher? Zieht 
man den Datenhunger nativer 4K- 
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Cyberpunk 2077, das neue RPG ‚der "Macher von The Km nutzt m Entwickler Y aktuel- 
| Је und Next- Gem Technologie“. Was damit gemeint ist, erfahren wir vielleicht zur B 2018. 


RSC 4 


Spiele in Betracht, würden wir uns 
schon sehr wundern, wenn die Fest- 
platte kleiner als ein Terabyte aus- 
fállt. Vermutlich werden es sogar 
eher zwei Terabyte, um für alle 4K- 
Eventualitáten gewappnet zu sein. 
Eine SSD in dieser GróBe halten 
wir aufgrund des hohen Preises da- 
gegen für eher unwahrscheinlich. 
Sony-typisch wird man die Fest- 
platte aber ziemlich sicher wieder 
tauschen bzw. weiteren Speicher- 
platz mithilfe von USB-3.0-Festplat- 
ten nachrüsten kónnen. 

Bliebe noch die Laufwerksfra- 
ge. Hier steht Sony vor der Qual 
der Wahl: Integriert man ein Ultra 
HD Blu-ray Laufwerk, freuen sich 
Einzelhandel, Filmfans und Samm- 
ler gleichermaBen. Lásst man das 
Laufwerk hingegen komplett weg, 
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senkt dies zwar Produktionsko- 
sten, zwingt Kunden jedoch auch, 
dauerhaft Zugriff auf eine schnel- 
le Breitbandverbindung zu haben 
— was vielen Gamern in ländlichen 
Regionen sicherlich gar nicht 
schmecken würde. 

Ebenso problematisch: Sollte die 
PS5 tatsáchlich voll abwártskompa- 
tibel zur PS4 sein und kein optisches 
Laufwerk besitzen, würde man Käu- 
fer von PS4-Disc-Spielen im wahrs- 
ten Sinne des Wortes vor den Kopf 
stoßen. Langer Rede kurzer Sinn: 
Die Vorteile eines (UHD-)Laufwerks 
überwiegen und würden den Nutz- 
wert des Geräts massiv steigern. 


DualShock 5 wird kommen 
Gespannt sein darf man darüber 
hinaus auf den Controller. Ver- 


туф 


i 


mutlich wird er den Namen Dual- 
shock 5 tragen, auf den ersten 
Blick dem Design des Dualshock 4 
ähneln und zahlreiche neue Kom- 
fortfunktionen anbieten. Wir den- 
ken da zum Beispiel an bessere 
Vibrationsmotoren (Stichwort: HD 
Rumble), ein direkt eingebautes 
Mikro, kabelloses Aufladen nach 
dem weit verbreiteten Qi-Standard 
sowie ein Touchpad, das gleichzei- 
tig als Display fungiert. Richtig ge- 
lesen, ein Touchscreen! 

Der hátte für Entwickler unter 
anderem den Vorteil, dass sie Bild- 
schirminformationen wie beispiels- 
weise die Karte der Spielwelt, das 
Inventar und vieles andere mehr — 
der 3DS lässt grüßen — leicht zu- 
gänglich auslagern könnten. Aber 
für witzige, kurzweilige Multipla- 


— Uncharted 4: A Thief's End, Bloodborne un 
CS - Spiele wären heiße Kandidaten für Р55- Ветаз\ег-Еййїтеп. 


yerideen im Stil der Playlink-Rei- 
he würde sich ein in den Control- 
ler integrierter Touchscreen sicher 
ebenfalls anbieten. 

Gleichwohl birgt das Ganze 
auch Risiken: Der Stromverbrauch 
des Gamepads etwa wáre ver- 
gleichsweise hoch, der Preis der 
Komponenten würde steigen und 
anfálliger für Fallscháden wáre eine 
solche Konstruktion obendrein. Gut 
móglich also, dass sich Sony mit 
solchen Hightechspielereien zu- 
mindest beim Controller nicht zu 
weit aus dem Fenster lehnt. 

Oder aber Sony macht es wie 
Nintendo mit den Joy-Cons und 
beschert uns zwei unabhängig von- 
einander nutzbare Controller, die in 
Kombination mit einem Steckmo- 
dul zu einer Einheit verschmelzen. 
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* Das Analyseunternehmen IHS Markit 


prognostiziert, dass 2019 bereits 35 Prozent 


aller US-Haushalte einen 4K-Fernseher besitzen. 
Der Trend hin zum АК TV bleibt damit einer der 


| freibenden Motoren für Next-Gen- Konsolen. 


| Bringt Sony = sozusagen als Antwort auf die Switch — erneut eine portable Spielkonsole 
auf den Markt? Das Technikmagazin Curved sagt ja und zeigt diese Konzeptstudie. 


Das mag abgekupfert klingen, hät- 
te aber den Vorteil, dass jeder PS5 
letztendlich von Anfang an zwei 
Controller statt nur einem beilägen 
— die dann für Multiplayerspiele 
zur Verfügung stünden und oben- 
drein als Eingabegerät für Playsta- 
tion VR dienen könnten. 


Playstation VR 
geht in die zweite Runde Stich- 
wort Playstation VR: Sonys ambiti- 
onierter Vorstoß ins Virtual-Reality- 
Zeitalter war bisher sicherlich kein 
schlechter und hat uns bereits di- 
verse Highlights beschert. Der Hor- 
rorhit Resident Evil 7, das neu auf- 
gelegte Mammutrollenspiel The 
Elder Scrolls 5: Skyrim VR, die Ko- 
op-Zombie-Ballerei Arizona Suns- 
hine, die Sci-Fi-Schießbude Doom 
VFR - all diese Titel haben in Kom- 
bination mit dem fairen Headset- 
preis sicherlich dazu beigetragen, 
dass Sony am Ende des Jahres 
2017 voller Stolz mehr als zwei 
Millionen PSVR-Verkäufe vermel- 
den konnte. Das Problem aus Sicht 
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passionierter VR-Enthusiasten: 
Bei längeren Spielsessions und im 
Direktvergleich mit Konkurrenz- 
geräten wie der Oculus Rift sowie 
der HTC Vive fallen diverse tech- 
nische Schwächen ins Auge, spe- 
ziell wenn es um die Präzision des 
Trackingsystems, die Auflösung 
des Displays, die Leistungsfähig- 
keit der Bewegungssteuerung und 
das Thema Kabelsalat geht. 

Sofern Sony also an Playstation 
VR festhält — wovon die Branche 
derzeit fest ausgeht —, müsste in 
jedem Fall eine Neuauflage des 
Headsets her. Im Optimalfall schon 
im Jahr 2019, spätestens aber zum 
Start der Playstation 5. 

Die gute Nachricht: Auch dies- 
bezüglich zeichnen sich bereits ei- 
nige Trends ab. Ende Januar zum 
Beispiel reichte Sony ein Patent 
für ein mögliches Nachfolgemo- 
dell des Move-Controllers ein. Der 
neue könnte, so deutet es das Pa- 
tent zumindest an, nicht nur über 
eingebaute Analogsticks verfügen, 
sondern zudem in der Lage sein, 


Schwarz, schick, vertikal 
aufstellbar: Viele PS5- 
Konzeptentwürfe von Fans 
zeigen leicht abgewandelte 
Versionen dessen, was man 
schon aus der PS3- und PS4- 
Ära kennt. Quelle: Danny Haymond Jr 


Höhere Auflösung, mehr Komfort, auf Wunsch 
kabellos: HTCs Vive Pro behebt viele Probleme 
des Vorgángermodells: Sony dürfte mit PSVR 
eine áhnliche Strategie verfolgen. 


Position und Bewegungen ein- 
zelner Finger zu erkennen. Unser 
Tipp: Probiert beim Elektrohándler 
eures Vertrauens mal die VR-Tech- 
Demo First Contact oder das PC- 
Spiel Lone Echo mit Oculus Touch 
Controllern aus, dann wisst ihr, wa- 
rum ein maßgeschneiderter VR- 
Controller so wichtig ist. 

Dass in der Skizze im Patent die 
für den Playstation-Move typischen 
Leuchtkugeln fehlen, kónnte fer- 
ner ein Hinweis auf ein komplett 
neues Trackingsystem sein. Zur Er- 
innerung: Bei der Oculus Rift wer- 
den Headset und Touch-Control- 
ler mit bis zu drei Infrarotsensoren 
getrackt. Bei der HTC Vive hinge- 
gen kommt ein sehr prázises Laser- 
trackingsystem zum Einsatz; und 
die von Microsoft im Windows-10- 
Sektor vorangetriebenen Mixed- 
Reality-Headsets nutzen sogenann- 
tes Inside-out-Tracking. Letzteres 
hat den großen Vorteil, dass keine 
externen Sensoren benötigt wer- 
den. Vielmehr bestimmen im Head- 
set verbaute Sensoren die Position 


des Benutzers im Raum und behal- 
ten dabei gleichzeitig die Lage der 
Motion Controller im Blick. Unsere 
Einschätzung: Sony wird sich ver- 
mutlich für Variante drei entschei- 
den, da Inside-out-Tracking hohe 
Nutzerfreundlichkeit und minima- 
len Kabelsalat verspricht. 

Wo wir gerade beim Thema „we- 
niger Kabelsalat“ sind: Schon jetzt 
buhlen mit TPCast und Co. diverse, 
allerdings noch ziemlich teure 
Wireless-Adapter um die Gunst 
von Vive- bzw. Rift-Besitzern. Es ist 
also anzunehmen, dass auch Sony 
an einem vergleichbaren schnur- 
losen Adapter werkelt, um PSVR 2 
bei Release als möglichst elegante 
Rundumlösung präsentieren zu 
können. Realistisch erscheinen da- 
rüber hinaus die ohnehin überfäl- 
ligen Verbesserungen. Will heißen: 
Die Auflösung der Displays dürfte 
auf mindestens 1400x1600 Pixel 
pro Auge ansteigen (was wiederum 
den Fliegengittereffekt reduziert), 
das Sichtfeld dürfte größer werden 
(vermutlich 120 Grad) und auch 
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Der Youtube-Kanal The Know will erfahren haben, dass GTA 6 (im Bild: Teil 5) in einer, 
"Stadt wie Miami spielt. Die Heldin soll weiblich Sein. Los geht s dann angeblich 2022. | 


| Schon zu PS3-Zeiten sah Resistance 3 von Insomniac Games richtig gut aus. ~ к= 
Spendiert Sony der Serie zum Start der PS5 womöglich einen vierten Teil?” 


der Tragekomfort dürfte einen wei- 
teren Schritt nach vorn machen. 


400 Euro als 

magische Preisgrenze 

Zum möglichen Preis der Play- 
station 5 lassen sich ebenfalls 
zahlreiche Überlegungen anstel- 
len. Die Wichtigste hängt direkt mit 
dem extrem erfolgreichen Start der 
PS4 im Jahr 2013 zusammen. Eine 
Million Einheiten konnte Sony da- 
mals allein am ersten Tag weltweit 
unters Volk bringen. Das Erfolgsre- 
zept? Sicherlich auch die massen- 
markttaugliche Preisgestaltung 
von 399 Euro. Zum Vergleich: Das 
20-GByte-Modell der PS3 kostete 
zum Start 499 Euro, das 60-GByte- 
Modell sogar 599 Euro. Begeis- 
tert waren viele Fans davon freilich 
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nicht, weshalb die Verkäufe auch 
erst mit der Einführung eines et- 
was preiswerteren 40-GByte-Mo- 
dells merklich an Fahrt aufnah- 
men. Würde die Playstation 5 zum 
Start also 399 Euro kosten, wáre 
bereits die erste wichtige psycho- 
logische Hürde genommen. 

Im Falle von PSVR 2 sieht es 
ganz áhnlich aus. Auch hier dürf- 
te es schwierig werden, dem Kun- 
den — darunter zweifelsohne zahl- 
reiche PSVR-Besitzer — einen Preis 
oberhalb der 400-Euro-Grenze 
schmackhaft zu machen. 


Ein halbes Dutzend Hochkaräter 
zum Start? 

Doch egal wie beeindruckend die 
Hardware und wie verlockend 
der Preis am Ende auch sein mó- 


g? NM E 
Das über 7,6 Millionen Mal verkaufte Horizon: roi Dawn hat bewiesen, dass пеџе IPs X 
eine hohe Zugkraft besitzen. Frische Marken zum Start der PS5 sind sehr wahrscheinlich. ^ 


gen — ohne die passenden Spie- 
le würde auch eine PS5 wie Blei 
in den Regalen liegen. GróBere 
Sorgen müssen sich Sony-Jünger 
in diesem Punkt allerdings nicht 
machen. Im Gegenteil! Mit min- 
destens 15 verschiedenen First- 
Party-Studios sowie Dutzenden 
überaus loyalen Third-Party-Ent- 
wicklern sind die Japaner derzeit 
bestens aufgestellt. 

Ruft man sich die Historie so- 
wie die thematischen Schwer- 
punkte der First-Party-Studios ins 
Gedächtnis, kann man außerdem 
schon jetzt leidenschaftlich über 
ein mógliches Spieleaufgebot in 
der Launchphase philosophieren. 
Im Falle von Guerrilla Games zum 
Beispiel scheint eine Fortsetzung 
des Open-World-Hits Horizon: Zero 


COTRA sued НИМ Mae - 


Dawn so gut wie sicher und auch 
vom Timing plausibel — sofern mit 
der Entwicklung bereits Anfang 
2017 begonnen wurde. Ein viertes 
Killzone käme ebenfalls infrage 
und würde sich zudem als Vorzei- 
getitel für die neue PSVR-Hard- 
ware anbieten. 

Weit oben auf unserer „Könnte 
zum PS5-Start erscheinen“-Liste 
steht zudem Bloodborne 2. Der 
erste Teil für PS4 entpuppte sich 
dank fantastischer Grafik, denk- 
würdiger Bossgegner und heraus- 
forderndem Schwierigkeitsgrad als 
riesiger Überraschungserfolg. Ein 
Nachfolger hätte es also entspre- 
chend leicht, Hunderttausende 
Fans zum Kauf von Spiel und Kon- 
sole zu animieren — speziell dann, 
wenn Action-Mastermind Hideta- 
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Ubisoft CEO Yves Guillemot (Bildmitte) gab gab im November 20; 2017 zu Protokoll, dass eine neue 
Konsolengeneration seiner Einschätzung nach noch mindestens zwei Jahre entfernt sei. 


e Marcus Sellars 


party developers. 


‚ März behauptete Games- 


PS5 dev kits went out early this year to third 


Station-5- -Dev-Kits its seien bereits an Ent Entwickler verschickt wor worden. 
Zeitlich betrachtet scheint diese Aussage, gar [ nicht mal so abwegig 


Sowohl PS4, PS4 Pro, Xbox One als auch Xbox One X 
nutzen CPUs mit AMDs Jaguar-Architektur. Für die 


nächste Hardwaregeneration rechnen viele mit Ryzen- 
Prozessoren, die über bis zu 16 Kerne verfügen. 


D 


` 


Weiteres Fandesign 
frei nach dem Motto: 
Was v wäre, \ wenn der 
Dualshock-5-Controller 
in der Mitte eine: 
ouchscreen hätte? $ 


| —— ANE 
ergänzte Analogstick sowie die drei Drucksensoren am бї des Controllers 


ka Miyazaki erneut für die Entwick- 
lung verantwortlich zeichnet. 
Insomniac Games wiederum 
— derzeit voll mit Spider-Man be- 
scháftigt — kónnte uns nach lan- 
ger Zeit ein neues Resistance be- 
scheren. Ob als Reboot, als Prequel 
oder als klassischer Nachfolger 
steht freilich noch vollkommen in 
den Sternen. Nicht außer Acht las- 
sen sollte man überdies das lang 
ersehnte Cyberpunk 2077 der The 
Witcher-Erfinder CD Projekt Red. 
Im Mai 2012 angekündigt, geht das 
Projekt langsam in die heiBe Phase. 
Laut Entwickler kommen dabei „ак- 
tuelle und Next-Generation-Tech- 
nologien" zum Einsatz. Ein Wink mit 
dem Zaunpfahl, dass es sowohl für 
aktuelle und kommende Konsolen 
erscheint? Wahrscheinlich. Die Li- 
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ste geht noch weiter: Death Stran- 
ding zum Beispiel ist zwar fest für 
PS4 bestátigt, kónnte sich aber — 
sofern Kojima Productions etwas 
lánger braucht — ebenfalls als so- 
genannter Cross-Generation-Titel 
entpuppen. Last but not least ge- 
hen wir fest davon aus, dass Sony 
selbst uns zum PS5-Start mit ein 
oder zwei komplett neuen Marken 
überraschen wird. Ein PUBG-Riva- 
le mit prozedural generierten Spiel- 
welten zum Beispiel würde sicher- 
lich viele Multiplayerfans neugierig 
machen. Gleiches gilt für ein Open- 
World-Abenteuer mit Zweiter- 
Weltkrieg-Setting. 


Konkurrenz belebt das Geschäft 
Und wie wird Microsoft auf diese 
Entwicklungen reagieren? Fakt ist: 


Bereits am 12. Juli 2017 behaup- 
tete Jez Corden vom Microsoft- 
nahen Onlineportal Windows Cen- 
tral, eine neue Xbox würde schon 
designt werden. Die entscheiden- 
de Frage in diesem Zusammen- 
hang: Versucht man, wie damals 
zum Xbox-One-Launch, wieder 
zeitgleich mit Sony an den Start 
zu gehen? Oder wartet man tak- 
tisch klug ab, um dann zeitver- 
setzt mit einer technisch über- 
legenen Hardware, einzigartigen 
Features und einem ausgereiften 
Spiele-Line-up zu kontern? Wir 
wissen es nicht, sind aber über- 
zeugt davon, dass Microsoft re- 
gelmäßig beide Szenarien analy- 
siert. Ja, vielleicht sogar mit dem 
Gedanken spielt, Sony zeitlich zu- 
vorzukommen. Das hat zu Xbox- 


360-Zeiten schließlich auch recht 
gut geklappt. Dass sich Microsoft 
aber weit vom Konzept der Xbox 
One entfernt, halten wir für un- 
wahrscheinlich. 

Nintendo hingegen wird sich 
diesem Hardwarewettrüsten 
ziemlich sicher erneut verweigern 
und weiterhin sein ganz eigenes 
Ding durchziehen. Mit erfrischen- 
den Spielideen, spannenden Zu- 
behörkonzepten (Stichwort: Nin- 
tendo Labo) und einer ersten 
Frischzellenkur der Switch-Hard- 
ware. Letztere könnte dann eine 
bessere Akkulaufzeit, ein opti- 
miertes Touch-Display, mehr in- 
ternen Speicher und einen neuen 
Formfaktor bieten. 

SÖNKE SIEMENS / BENEDIKT 
PLASS-FLESSENKÄMPER / SASCHA LOHMÜLLER 
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dann gibt's auch was zu sehen. In diesem Fall 
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standen das Phänomen Dragon Quest und der kommende elfte Teil der Rollenspiel- 
reihe im Mittelpunkt — und ein spannendes Gesprách mit dem Schópfer der Serie. 


Wenn Square Enix nach Tokio einlädt, 


Zu Besuch bei Dragon Quest 
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REPORT I Beim Stichwort „Rol- 
Іепѕріе“ kommt den meisten 
Spielern hierzulande The Witcher, 
Skyrim und Final Fantasy in den 
Sinn. In Japan ist die erste Asso- 
ziation indes eine andere: Hier ist 
Dragon Quest seit 1986 nicht ein- 
fach nur der beliebteste Vertre- 
ter des Genres — Dragon Quest 
ist eine nationale Institution. Die 
Musik der Spiele ist im Land des 
Láchelns über Generationen hin- 
weg bekannt, der grinsende blaue 
Slime eine Ikone. Kunstbegriffe 
aus der Welt der Dragon Quest- 
Spiele haben ihren Weg in den 
Sprachgebrauch gefunden. Und 
Yuji Horii, der kluge Mann, der vor 
mehr als 30 Jahren Dragon Quest 


ersann und damit den bis heute 
akzeptierten Prototypen des Rol- 
lenspiels japanischer Machart 
schuf, genießt Star-Status. 


In der Höhle des Horii 

Und so kommt es, dass wir uns an 
einem kühlen Februar-Tag in einem 
hier nicht näher genannten Stadt- 
teil von Japans gewaltiger Haupt- 
stadt Tokio wiederfinden und uns 
eine PR-Dame von Square Enix 
darum bittet, den Ort, den wir nun 
besuchen, doch geheim zu halten. 
„Nein, das Haus fotografieren wir 
lieber nicht von außen ...“, heißt 
es. Und: „Nein, bitte kein Bilder 
aus den Fenstern heraus machen, 
sonst könnte jemand anhand der 
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Keine Zufallsbegegnungen: Monster laufen auf der Weltkarte rum. Auch das Umblenden 


in einen NASA SV eH ist in Dragon Quest XI Vergangenheit. (Quelle: Square nos | 


Aussicht darauf schlieBen, wo wir 
uns gerade befinden." 

Aber wo befinden wir uns ei- 
gentlich? Schwer zu sagen! Gera- 
de waren wir noch in einem Auf- 
zug und sind durch einen ganz 
gewöhnlichen Gang in einem 
ebenso gewöhnlichen Hochhaus 
gelaufen. Und auf einmal ste- 
hen wir inmitten schwerer Mau- 
ern. Da ist ein Gewölbebogen, teil- 
weise lugt rotes Mauerwerk unter 
großen Quadern hervor und in 
der Ecke steht eine Ritterrüstung. 
Ein freundlich lächelnder Mann 
mit getönter Sonnenbrille heißt 
uns willkommen: Yuji Horii, Jahr- 
gang 1954 und Erfinder der japa- 
nischen Rollenspielreihe Dragon 
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Quest. Wir befinden uns in seinem 
Büro, auf das er sichtlich stolz ist 
und in dem er sich rundum wohl- 
fühlt. „Ich habe einfach darum ge- 
beten, das so für mich zu gestal- 
ten“, erklärt Horii. „Es war sehr viel 
freier Raum hier, und ich wollte so 
etwas in dieser Art. Wenn ich jetzt 
mein Büro anschaue, dann inspi- 
riert es mich sehr stark für mei- 
ne Spiele. Es gibt einem das Ge- 
fühl, die ganze Welt erblicken zu 
können. Diese Rüstung hier in der 
Ecke, die habe ich in Spanien ge- 
kauft. Und wissen Sie was? Vor ein 
paar Tagen habe ich mich hier mit 
Akira Toriyama und Koichi Sugi- 
yama getroffen. Kann man sich 
vorstellen, dass es das erste Mal 


| Dragon Quest ХІ macht seinem Namen alle Ehre: Schon früh im Verlauf der 
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Grafisch bietet die Welt viele Hingucker. Die erstmals in der Seriengeschichte y 
eingesetzte Unreal Engine macht es möglich. (Quelle? Square Enix) \ 


überhaupt war, dass wir drei uns 
gleichzeitig getroffen haben?" 


Kreatives Dreigestirn 

Мет, das ist tatsáchlich kaum vor- 
stellbar. Denn Yuji Horii, Akira Tori- 
yama und Koichi Sugiyama bilden 
seit 1986 das kreative Kernteam 
hinter Dragon Quest: Horii denkt 
Sich Welt und Geschichten aus, 
der prominente Mangaka Toriya- 
ma (Dragon Ball) verleiht Helden, 
Schurken und Monstern ihr ein- 
zigartiges Aussehen und die Wer- 
ke des klassischen Komponisten 
Sugiyama prägen die Identität ei- 
ner jeden Dragon Quest-Episode 
ebenso wie Story und Figuren. EI 
Dragon Quest-Teile, elf Millionen- 
seller. Selbst der Japan-exklusi- 


ve zehnte Teil, ein MMORPG, hat 
mittlerweile mehr als eine Million 
Exemplare abgesetzt und kann 
aktuell einen Abonnentenstamm 
von etwa 300.000 Spielern vor- 
weisen. Und diese drei Genies ha- 
ben bisher immer nur aus der Fer- 
ne miteinander kommuniziert? 
Beeindruckend. Ebenso beeindru- 
ckend wie diese Kontinuität: Dra- 
gon Quest dürfte die einzige Spie- 
lereihe überhaupt sein, an der seit 
den 1980er-Jahren durchgehend 
die gleichen kreativen Köpfe ar- 
beiten und ihrer Vision folgen. 
Natürlich gehören mittlerwei- 
le auch zahlreiche jüngere Ma- 
cher zum Entwicklerteam. Pro- 
duzenten, Directors, Level- und 
Systemdesigner — die meisten 
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Mitarbeiter, die heute an Dragon 
Quest arbeiten, haben in jungen 
Jahren selbst vor Famicom und 
Super Famicom gesessen und die 
klassischen Episoden der Reihe 
als Spieler und Fans erlebt. Doch 
den größten kreativen Eindruck, 
den hinterlassen eben auch 2018 
noch die Menschen, die Dragon 
Quest vor 32 Jahren erstmals er- 
dacht und ausgestaltet haben. 
Horii erläutert die Herange- 
hensweise der Entwickler: „Die Vi- 
sion von Dragon Quest selbst hat 
sich über die Jahre nicht sonder- 
lich verändert. Wir haben damals 
angefangen, als das Rollenspiel- 
Genre eher eine Nerd-Sache war 
und nur von einer ganz bestimm- 
ten Gruppe von Spielern gespielt 


Auch satte Natur gehört zur Welt von Dragon Quest ХІ. Hier 


wurde. Was ich versucht habe: Ich 
wollte mehr Menschen den Ein- 
stieg ins Genre erleichtern, daher 
denke ich, dass dieser Teil der Vi- 
sion sich eigentlich gar nicht ver- 
ándert hat. Aber natürlich ándert 
sich der Ansatz, wie genau wir das 
tun, über die Jahre." 

Diese enorme Kontinuitát ho- 
norieren die japanischen Spie- 
ler immer wieder mit kolossalen 
Verkaufszahlen. Bestes Beispiel 
ist das aktuelle Dragon Quest ХІ: 
Das im Sommer 2017 für 3DS 
und PS4 erschienene Rollenspiel 
hat sich mittlerweile mehr als drei 
Millionen Mal verkauft — alleine 
auf dem japanischen Markt. Die 
lokalisierten Versionen für Euro- 
pa und die USA sind schließlich 
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Ein Trupp Flattergegner stellt sich unserer Party in den Weg. Doch 
viel können die Viecher nicht gegen uns ausrichten. (Quelle: Square Enix) 
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noch nicht erschienen; zum Коп- 
kreien Veröffentlichungstermin 
will Square Enix sich allerdings 
nicht àuBern. Irgendwann in die- 
sem Jahr soll es so weit sein. Im- 
merhin: Wir dürfen die lokalisierte 
Version von Dragon Quest XI ei- 
nen Tag spáter selbst ganz genau 
unter die Lupe nehmen. 


Locker-luftig lokalisiert 

Die Prásentation findet nicht 
in Yuji Horiis wundervollem Ge- 
heimbüro statt, sondern ganz of- 
fiziell in den Räumen von Square 
Enix im quirligen Tokioter Bezirk 
Shinjuku. In einem aufgeráumten 
Konferenzsaal präsentiert uns 
Produzent Hokuto Okamoto den 
Anfang der englischen Fassung 
von Dragon Quest ХІ und führt 
uns Schritt für Schritt durch die 
Unterschiede zum japanischen 
Original. Denn im Jahr 2018 ist es 
mit einer einfachen Übersetzung 
schon lange nicht mehr getan. 
Und gerade bei Dragon Quest, 
einer Reihe, die in Japan so für 
ihre Treue zur Tradition geschätzt 
wird, wäre es finanzieller Selbst- 
mord, einfach nur die japanische 


Version zu übersetzen und in die 
westlichen Läden zu stellen. 
Gleich der erste Eindruck 
macht deutlich, dass auch bei Dra- 
gon Quest ХІ — trotz einer grundle- 
gend ernsten Geschichte — Humor 
und Wortwitz groB geschrieben 
werden. In Cobblestone, dem lau- 
schigen Heimatdorf des Helden, 
dreht sich alles um Gestein. Ne- 
benfiguren sind nach Fels- und 
Edelsteinen benannt: Die Zieh- 
mutter des Protagonisten hört 
auf den Namen Amber, eure Ju- 
gendfreundin heißt Gemma — die 
Entwickler ziehen das Motiv kon- 
sequent durch. Ebenfalls durch- 
gezogen wird wieder das britische 
Englisch: Wie im PS2-Klassiker 
Dragon Quest VIII vertonen auch 
in Teil 11 wieder britische Spre- 
cher die Hauptrollen — erneut mit 
einem Fokus auf regionale bri- 
tische Akzente. Eine solche Ап- 
derung ist für Dragon Quest ХІ 
eine groBe Sache, kommt die ja- 
panische Version doch komplett 
ohne Sprachausgabe aus. ,,Dragon 
Quest war in Japan schon immer 
ein textbasiertes Erlebnis und die 
Spieler haben sich die Art und Wei- 


Die energische Kampfkünstlerin Martina ist für die grobe Arbeit zustándig. Sie verzichtet 
zugunsten harter Schläge und Tritte auf magische Fähigkeiten. (Quelle: Square Enix) 
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„Für Teil 11 wollten wir 


ein umfassendes 


Einzelspieler-Erlebnis 
mit einer tiefgründigen 
Geschichte erschaffen“ 
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Yuji Horii, der Schöpfer von Dragon Quest (Quelle: Medienagentur plassma / Thomas Nickel) 


lay^: Fliegen Sie oft nach Europa, um Inspirationen und Ideen für Ihre Spiele zu 
sammeln? 
Yuji Horii: In letzter Zeit war ich ein paar Mal drüben. Aber in den Anfangsjahren der 
Serie war ich dazu nicht in der Lage, daher musste ich mich auf meine Fantasie ver- 
lassen, wie es dort denn sein kónnte. Aber letztes Jahr habe ich Spanien besucht! 


lay*: In Dragon Quest IX und Dragon Quest X stand eher das Multiplayer-Erlebnis 
im Vordergrund und es war wichtig, die Verbindung zwischen Spielern zu schaffen. 
Teil 11 ist nun wieder ein Abenteuer für Solisten. Welcher von beiden Ansátzen ist 
Ihrer Meinung nach besser für die Zukunft der Serie geeignet? 
Yuji Horii: Dragon Quest X ist ein Online-Rollenspiel, und wir würden uns freuen, 
irgendwann wieder eins zu machen. Aber für Teil 11 wollten wir ein umfassendes Ein- 
zelspieler-Erlebnis mit einer tiefgründigen Geschichte erschaffen. Natürlich hat man 
außer den nummerierten Titeln auch viele Spin-offs, die verschiedene Genres abde- 
cken wie Online oder Action und vieles andere. Anstatt uns auf nur eine Richtung zu 
beschránken, wollen wir eher verschiedene Richtungen haben, damit die Serie sich 
als Ganzes entwickeln kann. 


lay^: Final Fantasy ist in Europa generell ein größerer Name als Dragon Quest. 
Glauben Sie, dass Dragon Quest XI es schaffen könnte, Final Fantasy im Westen zu 
übertrumpfen? 
Yuji Horii: Schwer zu sagen. Final Fantasy als Rivalen zu haben, ist toll und eine Ehre. 
Ich freue mich, dass ich die Möglichkeit habe, mit diesen Spielen zu konkurrieren. 
Wenn man Dragon Quest ХІ genauer unter die Lupe nimmt, dann hat es eine solide 
Story und eine gigantische Menge an Inhalten. Und ich freue mich darauf, die Re- 
aktionen der westlichen Spieler zu sehen, wenn es rauskommt. Alle reden über die 
Unterschiede zwischen Final Fantasy und Dragon Quest. Ich denke, dass Final Fantasy 
ein Spiel ist, das die Geschichte erzáhlt, wáhrend Dragon Quest den Spieler die Ge- 
schichte erleben lässt und sie selbst zu einem Teil davon macht. Wie die westlichen 
Fans darauf reagieren werden, ist etwas, worauf wir uns ganz besonders freuen. Ich 
habe von verschiedenen Quellen gehört, dass Final Fantasy X und Dragon Quest VIII 
bei den Spielern in Europa und den USA sehr gut angekommen sind. Wir hatten tolle 
Reaktionen auf die Charaktere, die Geschichte und das Setting der Spiele. Wenn ihr 
Dragon Quest VIII mochtet, dann werdet ihr auch Dragon Quest XI lieben, weil es so 
tolle Charaktere und eine sehr solide gemachte Welt hat. 
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Besuch in Luida's Bar 


Ein Ort, um unsere zwei liebsten Hobbys zu ver- 
binden: Videospiele und Bier. 


> Unser Weg durch Tokio führt uns unter anderem 
ins quirlige Viertel Roppongi, das für seine 
Clubs und seinen hohen Anteil an Auslándern 
bekannt ist. Und seit ein paar Jahren auch 
für Luida's Bar. Pop-up- und Themenbars zu 
Spielen oder Animes sind in Japan keine Sel- 
| tenheit, aber meist bleiben diese nur für we- 
nige Monate geöffnet. Nicht so Luida's Bar: 
Die Kneipe wurde einer Herberge aus Dragon 
Quest IX namens „Zum Rastenden Recken" 
nachempfunden und kommt mit ihrer hólzernen 
7 Bar und den Buntglasscheiben sehr europäisch 
ah daher. Auf der Speisekarte stehen trotzdem eher 
japanische Spezialitäten – allesamt mit Dragon 
Quest-Bezug, wie ihr unseren Fotos entnehmen könnt. 
Direkt nebenan gibt es noch einen zweiten Ort mit starkem 
Bezug zu Dragon Quest: Einer der zahlreichen Pasela-Resort-Kara- 
oke-Clubs beherbergt einen Raum, der nur für das MMORPG Dragon Quest X reserviert ist. 
Den können eingespielte Partys mieten und dann im passenden Ambiente gemeinsam ins 
Online-Abenteuer ziehen. Unnötig zu erwähnen, dass wir in Europa und den USA von solchen 
coolen Spielráumen oder Kneipen mit Gaming-Bezug nur träumen können. 


A 


Dragon Quest-Wein, Slime-Bentos, grinsende Nikuman: Ein Besuch von Luida’s Bar im 
Stadtteil Roppongi ist für Serien-Fans Pflicht. (Quelle: Medienagentur plassma / Thomas Nickel) 


` 9 ? A м 
Neben Luida's Bar gibt es einen eigenen Raum, in dem eine Vierergruppe gemeinsam ins 
Online-Abenteuer Dragon Quest X ziehen kann. (Quelle: Medienagentur plassma / Thomas Nickel) 


An der Küste habt ihr euer kleines Boot vertäut. 
Dieb Camus erwartet euch schon. (Quelle: Square Enix) 


se, wie die Charaktere sprechen, 
stets selbst vorgestellt" sagt Yuji 
Horii. „Wir haben uns entschieden, 
diese Tradition beizubehalten. Für 
den westlichen Release hingegen 
werden wir Stimmen hinzufügen, 
weil Japanisch in den Möglich- 
keiten, die Persónlichkeit eines 
Charakters rüberzubringen, als 
Sprache sehr expressiv ist, wäh- 
rend in der vergleichsweise sim- 
plen englischen Sprache Stimmen 
nötig sind, um denselben Level an 
Emotionalität rüberzubringen.“ 
Das bezieht sich dann auch auf 
die bereits erwähnten Akzente, wie 
Horii erläutert: „Im Japanischen 
ist es sehr einfach, viele Details 
und Persönlichkeit durch die 
Sprachmuster der Charaktere zu 
zeigen, und das müssen nicht mal 
regionale Dialekte sein. Im Eng- 
lischen ist das komplizierter, weil 
die Sprache direkter und einfacher 
ist. Deswegen hatten wir uns für Di- 
alekte entschieden. Wir wollen den 
Charakteren etwas Persönlichkeit 
zurückzugeben. Es gibt im Origi- 
naltext auch einige regionale Sa- 
chen, wie zum Beispiel eine Stadt, 
in der die Bewohner am Ende ih- 
rer Sätze immer ‚dabe‘ anhängen.“ 


Hokuto Okamoto ergänzt: „Sol- 
che Akzente sind gar nicht mal 
dazu da, um zu zeigen, dass der 
Charakter aus einer bestimmten 
Region kommt, sondern um ihm 
eine persönliche Eigenheit zu ver- 
leihen. Das haben wir recht oft in 
unseren Spielen und es ist etwas, 
wofür Herr Horii sehr bekannt ist — 
sein Markenzeichen, die Art, wie er 
Charaktere entwickelt.“ 

Den Entwicklern sei bewusst, 
wie viele Freiheiten die westlichen 
Übersetzer bei ihrer alliterations- 
freudigen Arbeit an Dragon Quest 
genießen. „Manchmal ist uns 
schon ein wenig mulmig zumute, 
wenn wir daran denken, was bei 
der Lokalisation alles mit unseren 
Texten geschieht“, gibt Okamoto 
nervös lachend zu. 


Optimierungen für den Westen 

Eine sorgfältige Bearbeitung von 
Texten ist nur ein kleiner Teil von 
alldem, was für die westliche Fas- 
sung mit Dragon Quest ХІ ge- 
schieht. Wie bei Dragon Quest VIII 
wird auch hier das komplette Me- 
nüsystem umgekrempelt und or- 
dentlich aufgehübscht: Während 
die Bedienung in Japan in Sachen 
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Manche Ausrüstungsgegenstánde ándern das Aussehen eurer Figuren, 
— ,‚ we — —] А... 
doch nur gewisse Items haben diese Wirkung. (Quelle: Square Enix) 


94 | 05.2018 | 


play‘ 


D 


www.playvier.de 


Es magazin 


Prásentation und Aufbau immer 
noch den 8-Bit-Wurzeln der Se- 
rie entspricht, basiert das Menü 
in der lokalisierten Version nun 
auf Icons statt auf Text, ist auf- 
geráumter und folgt eher westli- 
chen Spielgewohnheiten. Hinzu 
kommen noch zahlreiche weite- 
re nützliche Komfortfunktionen: 
In der lokalisierten Version wer- 
det ihr in Stádten rennen dürfen 
und wenn ihr stillsteht, kónnt ihr in 
die Ego-Perspektive wechseln und 
mit der Kamera sogar an interes- 
sante Punkte, Monster und Per- 
sonen heranzoomen — eine Opti- 
on, die in der japanischen Fassung 
aus Gründen der Altersfreigabe 
gestrichen wurde. Warum eigent- 
lich? Das erklärt uns ein sichtlich 


| Sylvia ist ein Akrobat und ziemlich von sich selbst überzeugt Sund 
noch dazu eine wertvolle Verstárkung für eure Truppe. (Quelle: Square Enix) 


peinlich berührter Hokuto Okamo- 
to: „Nein, es ist nicht so, dass die 
Móglichkeit der Ego-Perspektive 
in Japan automatisch für eine hó- 
here Alterseinstufung sorgt. Aber 
wir haben ein paar sehr, sagen wir, 
naturalistisch modellierte weib- 
liche Figuren im Spiel. Und wenn 
der Spieler nun aus der Ich-An- 
sicht ranzoomen kann, dann ...“ 
Ah. Okay. Wir haben verstanden. 


Das Orchester bleibt stumm 

Auf eine Sache, mit der wir eigent- 
lich fest gerechnet hatten, müssen 
wir dann aber doch verzichten: Im 
Gegensatz zu Dragon Quest VII 
wird Dragon Quest ХІ in Euro- 
pa und den USA nicht mit einem 
komplett orchestralen Soundtrack 
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| zum. Verweilen ein die Welt ist einfach wunderschón. (Quelle: Square Eni 


aufwarten. Die gut komponierten, 
aber klanglich eher blechernen 
Samples der japanischen Version 
untermalen auch die lokalisierte 
Fassung — das ist durchaus be- 
dauerlich und wird auch Koichi 
Sugiyamas Kompositionen nicht 
wirklich gerecht. Und noch eine 
Ankündigung — oder besser das 
Fehlen einer solchen — sorgte bei 
den anwesenden Pressevertretern 
für lange Gesichter: Zur angekün- 
digten Switch-Portierung konnte 
(oder wollte) man bei Square Enix 
noch nichts sagen, daher ist es 
eher unwahrscheinlich, dass diese 
gleichzeitig mit der PS4-Fassung 
in Europa erscheint. Eine 3DS- 
Version bekommen wir hierzulan- 
de jedoch definitiv nicht zu sehen. 
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Mit ihrem optionalen Pixel-Look 
kitzelte diese ganz massiv den 
Nostalgienerv der japanischen 
Spieler. Da der aber bei Europas 
Dragon Quest-Gemeinde weniger 
ausgeprägt scheint und Square 
Enix Dragon Quest auch eher als 
HD-Premium-Marke sieht, passt 
diese Version nicht so wirklich ins 
Konzept und wird daher in Fern- 
ost bleiben. Für 3DS-Fans ist das 
äußerst schade. Doch vermutlich 
können wir schon froh sein, dass 
überhaupt eine Version von Dra- 
gon Quest ХІ ihren Weg in den 
Westen findet und die Macher die- 
se für den hiesigen Markt auch 
noch so liebevoll überarbeiten. 
THOMAS NICKEL / BENEDIKT 
PLASS-FLESSENKÄMPER / SASCHA LOHMÜLLER 
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Tomb Raider | 


Alicia Vikander als neue Lara CN 


Vor sieben Jahren verlor die junge Kurierfahrerin Lara \ K“ 
ihren Vater. Da taucht plötzlich eine geheimnisvolle Vi- t 
deobotschaft auf, die sie auf gefáhrliche Abenteuerpfade 
führt. Wie schlägt sich der schwedische Hollywood-Export 
Alicia Vikander in der Rolle der Lara Croft, in die vor 15 


Jahren das letzte Mal Angelina Jolie schlüpfte? 


KINO | Sie war eine der ersten für 
die große Leinwand adaptierten 
Videospielheld(inn)en der Geschich- 
te. Nun erhált die Tomb Raider-Saga 
rund um Spiele-Ikone Lara Croft ge- 
nau hier eine Frischzellenkur. Regie 
führte Roar Uthaug, der sich nach 
einer Reihe von kleineren Genrefil- 
men erstmals im Big-Budget-Holly- 
woodbusiness versuchen darf. Os- 
car-Preistrágerin Alicia Vikander 
(2016 für The Danish Girl) kämpft 
in der Hauptrolle um ihr Leben und 
die Ehre ihres Vaters und muss sich 
dem Fluch einer sagenumwobenen 
Todesgóttin in den Weg zu stellen. 
Das Ergebnis erinnert auf der ei- 
nen Seite an die /ndiana Jones-Rei- 
he — nur eben mit weiblicher Haupt- 
figur — und ist auf der anderen ein 
die Luft der Videospiele atmender 
Jump&Run-Actioner, der nostalgi- 
sches Abenteuerflair mit hochmo- 
dernen Trickeffekten kombiniert. 
Anders als ihre Leinwand-Vorgän- 


* Mit Pfeil und Bogen setzt sich Lara gegen 
; ihre Feinde zur Wehr. (Quelle: Warner Bros.) 
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gerin in der Rolle, Angelina Jolie, 
überzeugt die neue Lara nicht pri- 
már durch ihr Aussehen. Bereits 
in der allerersten Szene von Tomb 
Raider gibt Vikander ihre ganz ei- 
gene Marschrichtung vor: Ihre Lara 
macht schon als ganz normaler Tee- 
nager keine Gefangenen, boxt, fáhrt 
wie der leibhaftige Teufel Fahrrad 
und hat obendrein richtig was im 
Kópfchen. Darüber hinaus werden 
in Rückblenden ihre Fáhigkeiten mit 
Pfeil und Bogen etabliert; ein spá- 
ter noch äußerst wichtiges Überle- 
bensutensil. Die Drehbuchautoren 
Geneva Robertson-Dworet (Captain 
Marvel) und Alastair Siddons (Das 
Gesetz der Familie) spinnen rund 
um das Abenteuer eine simple, aber 
stimmungsvolle Grundgeschichte 
über den Weggang von Laras Vater 
(Dominic West) und sein von ihr an- 
zutretendes Erbe, das sie von Lon- 
don nach Hongkong und schließlich 
zu einer geheimnisvollen Insel führt. 


Indiana-Jones-Action 

trifft auf den Geist der Spiele 

Eine wilde Verfolgungsjagd mit drei 
chinesischen Halbstarken und eine 
abenteuerliche Schiffsreise spä- 
ter muss sich Lara mit neuen Geg- 
nern arrangieren, die hinter etwas 
her sind, womit sich auch ihr Vater 
vor seinem Tod beschäftigt hat. Da- 
rüber hinaus hält Roar Uthaug für 
sein Publikum viele spannende Ac- 
tion-Passagen bereit, die auch da- 
rüber hinwegtäuschen, dass man- 
che Storyentwicklung ganz schön 
vorhersehbar ist. Spektakuläre Set- 
pieces wie ein altes Flugzeugwrack 
oder der mit jeder Menge tödlicher 
Fallen gespickte Todestempel (ja, 
die begriffliche Ähnlichkeit zu India- 
na Jones und der Tempel des Todes 
ist hier wohl bewusst gewählt!) sor- 
gen für Abwechslung und in Kombi- 
nation mit fast ausnahmslos starken 
Effekten und einer energetischen 
Kameraarbeit für das Gefühl, die 


Div À 
y E E ү 
Lara entschlüsselt das Geheimnis der 


|| Grabstätte ihres Vaters. (Quelle: Warner Bros.) 


Macher hátten sich hier zumindest 
aus atmosphárischer Sicht ordent- 
lich am Spiel orientiert. Vereinzelte 
Shots aus der First-Person-Perspek- 
tive oder die bereits im Trailer zur 
Schau gestellten Sprünge, für die 
Lara Croft (unter anderem) so be- 
rühmt ist, verfeinern das Actiona- 
benteuer zusátzlich. Und wer ihre 
letzten Spiele gespielt hat, erlebt 
spátestens in der letzten Szene ei- 
nen sympathischen Aha-Moment. 


Fazit 

Alicia Vikander brilliert als neue 
Lara Croft in einem altmodischen 
Action-Abenteuerfilm тїї starken 
Effekten und stimmungsvollen Bil- 
dern, bei dem die rudimentáre Sto- 
ry ohnehin zu vernachlässigen ist. 


ANTJE WESSELS / 
BENEDIKT PLASS-FLESSENKÄMPER / LUKAS SCHMID 


Testurteil X X AH 5 


Um in die sagenumwobene Tempelanlage zu gelangen, muss 
Lara Croft ein riesiges Schloss knacken: (Quelle: Warner Bros.) 
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/orschau 


Lara ist Wieder da! Kurz vor Redaktionsschluss folgte die offizielle Ankündigung des neuesten Tomb Raider-Teils 
per Teaser-Trailer. Wir wissen schon ein wenig mehr. Was, das verraten wir euch in der kommenden Ausgabe. 
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Die Auflösung 


findet ihr unten auf dieser Seite 


ini-Quiz des Monats 


4 In welcher britischen Stadt 


wurde Lara Croft laut 
ihrer fiktionalen Biografie 
geboren? 


a) Wimbledon 
b) Wembley 
c) Wolverhampton 


Welchen Beruf hat euer 
Hauptcharakter eigentlich 
im neuen Teil der Far Cry- 
Reihe? 


a) Klempner 
b) Deputy Sheriff 
с) Koch 


Welchen Gott tótet die 
Midgardschlange (die auch 
in GoW vorkommt) wáhrend 
der Götterdämmerung? 


a) Odin 
b) Thor 
c) Tyr 
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